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AMIGA ŻYJE! 

Na szczęście napisanie wstępniaka zostawiłem sobie na ostatnią chwilę. Dzięki temu 
podać ostatnie wieści o Commodore. Wprawdzie w dalszej części numeru znajdziecie wiele, 
sami sprzecznych, informacji o Amidze, ale przez ostatni rok działo się w tym temacie wi 
tak naprawdę nie bardzo było wiadomo o co biega. Teraz sytuacja wyjaśniła się na tyle, że „spad- 
kobiercą” Commodore została niemiecka firma ESCOM, która jako ostatnia przystąpiła « 
przetargu. Nie znane są jeszcze szczegółowe plany firmy, ale linia produkcyjna Amigi i CD. 
będą podtrzymane. Przebąkuje się też nieśmiało o nowym modelu Amigi! Sytuacja jest więc re 
szcie jasna i klarowna, a Amigowcy mogą wyjść z „ukrycia” i śmiało unieść głowy. Nie « ) 
przy tym zwariować przez nawiedzonych maniaków-wizjonerów, którzy zdążyli już (i to D 
cznie) odtrąbić zgon Amigi. Nic z tego! Amiga odradza się jak Fenix z popiołów i choć 
świetności ma już na pewno za sobą, to liczne rzesze jej miłośników, mogą wreszcie 
ulgą. Całkowity upadek Amigi, komputera, który odegrał tak znaczącą rolę w rozwoju 
komputerowych, byłby niepowetowaną stratą. W tym wypadku przeciętny gracz miałb, do 
ru konsole lub peceta, który jak powszechnie wiadomo, nie był stworzony do gier, 
siłę” do nich przystosowany. Zdaje się, że zapominają o tym wszyscy wpatrzeni w „wić 
bieskiego”, jak w bóstwo. Tu musze wspomnieć bulwersujący wstępniak pewnego „mi! 
elektronicznych szulerów” zatytułowany wymownie „R.I.P” oznajmiającego rad: 
Amigi. Dziwi mnie, że taki tekst ukazał się akurat teraz i napisany jest, o zgrozo, 
ka, który akurat na ten temat nie ma zupełnie nic do powiedzenia, gdyż swą edu 
rową zaczynał od peceta, a wcześniej Amigę znał tylko z opowiadań. Co w kin 
robić zdesperowani Amigowcy? Chyba najrozsądniej będzie po prostu olać aki 
pisma w których ukazują się takie bzdurny, a wybrać czasopisma v 
posiadaczy Amigi. Na rynku, po upadku „Amigowca”, został wprav 
cznik - „Amiga Magazyn”, ale nie martwcie się. Właśnie specjalnie 

„Wydania Specjalnego Computer Studio” i chcemy, aby obok „/ 
które rozpali skołatane serca posia zaa , 
wieństwie do „AM” będziemy pisali | a 
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ALADDIN Ę > 


Niedawny hit na PC, „Alladyn” 
dostępny jest już posiadaczom Amigi. 
Wprawdzie działa tylko na 1200, ale 


wygląda zupełnie jak na PC. Jest to | 
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szybka i efektownie zrealizowana plat- | s 


formówka ze świetną, komiksową grafi- 
ką. A grafika musi być dobra, bo firmo- 
wana jest przez studio Walta Disneya. 


Według ankiety przeprowadzonej 
wśród brytyjskich dostawców sprzętu i 
oprogramowania przez fachowy tygo- 
dnik Computer Trade Weekly kompute- 
rem o który najczęściej pytali klienci w 
okresie zakupów  przedświątecznych 
była Amiga 1200. Jednocześnie, na py- 
tanie skierowane do sprzedawców, czy 
chętnie zajęliby się dystrybucją Amigi, 
gdyby powróciła na rynek, aż 82% od- 
powiedziało twierdząco. 


Czy pamiętacie taką starą gierkę „Street 
Fighter”. Owszem była ona swego czasu 
dość popularna na Amigę, ale nie wytrzy- 
mywała konkurencji z innymi nawalankami, 


jak: „Body Blows, „Mortal Kombat”. 
jednak magia tej gry była tak wielka, że 
producenci filmowi stworzyli obraz zapo- 
ggzyczając tytuł od tej właśnie gry: „Street 
*PFighter”. Dlaczego postawili na tę gierkę, a 
nie wybrali innej. To proste! W krajach Eu- 
ropy zachodniej, Japonii i Stanach Zjedno- 
czonych, już od wielu lat na rynku gier wi- 
deo rządzą konsole, a „Street Fighter” w 
różnych wersjach, towarzyszył im od po- 
czątku. Filmowcy postanowili więc skorzy- 
stać z popularności gry, aby wypłynąć na 
tym z nowym produktem filmowym. Do nie- 
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Wśród miłośników gier nieco ambit- 
niejszych, zawrzało. Na rynek trafiła 
właśnie nowa gra firmowana przez Mic- 
roProse, która jest bezpośrednią konty- 
nuacją „UFO: Enemy Unknown” Nosi 
ona tytuł „X-COM: Terror of the Deep”. 
Podobna intryga, podobne sterowanie, 
ot jeszcze jedna świetna gierka ze staj- 
ni MicroProse. Na razie funkcjonuje 
tylko wersja na PC, ale zapowiadana 
jest już jej konwersja na Amigę. 


dawna taki pomysł mógł wydawać się zu- 
pełnie anormalny i zazwyczaj to producen- 
ci gier komputerowych chętnie korzystali z 
popularności filmu, aby przemycić „kichy” 
które udało im się wyprodukować. Historia 
gier pełna jest takich przykładów z osła- 
wionym „Commando” i „Rambo” za ZX 
Spectrum. Dożyliśmy takich czasów, że 
świat stanął na głowie i większe pieniądze 
robi się na grach niż na produkcji filmów. 
Tak, tak, to dopiero początek, ale na osła- 
wionej „Masce” udało się producentom za- 
robić mniej więcej tyle, ile twórcom gry 
„Mortal Kombat”. A teraz pytanie za 100 
punktów — czy wiecie jaka jest najpopular- 
niejsza gra z gatunku rozwalanek na pece- 
ta? No śmiało, to właśnie „Doom”, ta gierka 
którą z taką lubością pecetowcy kłują w 
oczy amigowców. Wyobraźcie sobie, że 
właśnie powstaje film „Doom Generation” 
nawiązujący do gierki komputerowej. Z in- 
formacji które do nas docierają, będzie on 
również dystrybuowany w Polsce. Zape- 
wne pecetowcy tłumnie udadzą się do kin, 
aby go obejrzeć, a co z amigowcami? 

























Givilization 
Multiplayer 


Gdy już wspomnieliśmy o MicroProse, 
to wypada dodać, że „Cywilizacja” wciąż 
jeszcze cieszy się dużą popularnością 
wśród graczy. MicroProse zapowiada 
więc wydanie „Civilization Multiplayer” 
czyli wersji gry przeznaczonej do równo- 
czesnego rozgrywania przez kilku gra- 
czy! Kandydaci na imperatorów będą 
więc mogli za pośrednictwem modemu, 
albo sieci skonfrontować swe umiejętno- 
ści z rzeczywistymi przeciwnikami. Nie 
planuje się przy tym jakichś rewolucyj- 
nych zmian w stosunku do oryginalnej 
„Cywilizacji”. 


PO OZI SI AŻŻ0. 




















Wbrew entuzjastycznym enuncjacjom 
swych wrogów, Amiga jeszcze nie cał- 
kiem umarła. Według ostatnich donie- 
sień, jej przyszłość nie jest jednak 
jeszcze zbyt klarowna. Pewne jest w tej 
chwili tylko jedno — pomimo niesławne- 
go zgonu firmy Commodore, produkcja 
sprzętu komputerowego linii Amigi 
będzie kontynuowana, tyle że jeszcze 
nie bardzo wiadomo na jakich zasa- 
dach. 

Jeszcze niedawno wydawało się pe- 
wne, że wszelkie prawa do kontynuowa- 
nia produkcji Amig przejmie nowa firma, 
powstała na bazie Commodore UK, czyli 
brytyjskiej filii firmy Commodore. 
Jednak w październiku sytuacja uległa 
gwałtownej zmianie. Na arenie stanął 
bowiem nowy potężny konkurent, ame- 
rykańska firma Creative Equipment 
International (CEI) — dotychczasowy 
główny dystrybutor wyrobów Commodo- 
re na rynku amerykańskim. W celu do- 
puszczenia go do zakończonego prze- 
targu zastosowano coś, co moim zda- 
niem wygląda na wybieg prawny. Likwi- 
dator firmy Commodore — Sąd Najwy- 
ższy Bahamów — zażądał od Commodo- 
re UK bezzwrotnej kaucji w kwocie 1 min 
dolarów, jako zabezpieczenia interesów 
wierzycieli Commodore. Takiej kwoty ze- 
spół Donalda Pleasance'a nie był w sta- 
nie zgromadzić, natomiast CEI wpłaciła 
ją „od ręki”. 

W sumie nie wiadomo, czy miłośnicy 
Amigi nie wyjdą na tej zmianie właści- 
ciela lepiej. Commodore UK zamierzał 
„zwinąć” swą działalność do terenu W. 
Brytanii, tam produkować A1200, A4000 
i CD32, a nowy model Amigi miał poja- 
wić się dopiero w połowie 1996 roku. 
Plany CEI charakteryzuje znacznie 
większy rozmach. Pełna produkcja Ami- 
gi ma zostać uruchomiona już po 60 
dniach od daty podpisania ostatecznej 
umowy. Istniejące zapasy A1200 mają 
trafić głównie na rynek europejski, nato- 
miast zapasy i pierwsze nowe eg- 
zemplarze A4000 w całości trafią do 
USA. Ten rynek domaga się bowiem 
większej partii modelu 4000 z uwagi na 
możliwość jego wykorzystania w ogrom- 
nej liczbie niewielkich stacji telewizyj- 
nych (wraz z pakietem Video Toaster). 
Alex Amor, szef CEI, zapowiada ró- 
wnież, że dosyć szybko powinny trafić 
do sprzedaży dwa nowe modele Amigi 


LU KOMZAT I 


Oficjalnie ogłoszono już, że powstanie 
gra „Mortal Kombat 3”. Najpierw, tradycyj- 
nie już, ukaże się ona na wszelkiego ro- 
dzaju konsole - PlayStation, Saturn, 
SNES, a dopiero później na Amigę i PC. 
Nowa gra nie będzie zbytnio odbiegała od 
„jedynki” i „dwójki”. Przewiduje się udział 
nowych wojowników z wachlarzem ciosów 
specjalnych. Przebąkuje się też o jakiś nie- 
spodziankach. Co to będzie, zobaczymy. 
Pierwsze wersje „Kombata 3” powinny tra- 
fić do sprzedaży już w czerwcu — nie 
będzie „ogórków, oj nie. 


(najprawdopodobniej chodzi o, od da- 
wna zapowiadany, model A1200 zinte- 
growany z czytnikiem CD-ROM — robo- 
czo nazwany A1800 — oraz o nową, „du- 
żą” Amigę z graficznymi układami AAA 
— roboczo zwaną A5000). Zapowiada 
też szybki rozwój technologiczny linii 
Amiga, utrzymanie niskiego poziomu 
cen, ponowne otwarcie filii w W. Bryta- 
nii, Niemczech i Holandii oraz dra- 
styczną zmianę polityki marketingowej, 
która była zdecydowanie najsłabszą 
stroną firmy Commodore. 

Decyzja o tym co, kto i za ile, miała 
zapaść dnia 20 kwietnia "95 w Nowym 
Jorku. Ten dzień prasa nazwała prze- 
wrotnie D-Day Amigi. Niestety ten nu- 
mer został zamknięty w przeddzień tego 
terminu więc sami płoniemy z ciekawo- 
ści, co dalej z Amisią. Niewątpliwie w 
następnym numerze postaramy się 
przedstawić Wam więcej szczegółów do- 
tyczących interesującej nas sprawy. 

Na temat Amigi są również inne do- 
niesienia. Jak wiadomo, rynek nie znosi 
próżni, więc zniecierpliwieni przedłuża- 
jącym się patem w sprawie Commodore 
producenci sprzętu zaoferowali do 
sprzedaży całkiem nowy model Amigi — 
A2200. Jest ona dostarczana w dwóch 
odmiennych wersjach. Wersja pierwsza 
to komputer z procesorem 68020 14 
MHz, 4 MB RAM, twardym dyskiem 210 
MB, stacją dyskietek DD, myszą i klawia- 
turą. Całość kosztuje 1200 dolarów. Mo- 
del drugi dysponuje procesorem 68030 
40 MHz lub koprocesorem 68882, 6 MB 
RAM (rozszerzalną do 128 MB), twar- 
dym dyskiem 420 MB, stacją dyskietek 
HD, klawiaturą i myszą. Ten model 
kosztuje 1550 dolarów. Ciekawostką jest 
fakt, że oba modele mają wbudowany 
układ Akiko, czyli po dołączeniu czytni- 
ka CD-ROM będą w stanie obsługiwać 
wszystkie programy z CD32 (nie ma tej 
możliwości przy podłączeniu czytnika 
do A1200). A2200 jest rozprowadzana 
przez kanadyjską firmę wysyłkową Com- 
puter Answers. Powtarza się więc histo- 
ria z końca lat 80., gdy zewnętrzni pro- 
ducenci stworzyli nowy, „nielegalny” 
model A2500, będący ulepszoną wersją 
A2000. Rynkowe sukcesy tego modelu 
były jedną z przyczyn, że Commodore 
wyrwał się z marazmu i wyprodukował 
model A3000 (a potem A4000 i A1200). 


opracowanie: Leszek Krowicki 


GUNSHIP APACHE 


Firma Digital Integration — 
twórcy „Iomahawka”, „Tornado” 
wprowadzili w kwietniu nowy 
symulator helikoptera bojowego 
„Gunship Apache”. Gra zawiera 
ok. 130 misji bojowych, a działa- 
nia bojowe nie są prowadzone w 
pojedynkę. Dotychczas ukazała 
się wersja gry na PC i nie ma 
potwierdzonych informacji, czy 
ukaże się jej konwersja na inne 
platformy sprzętowe. 








Firma Maxis zasłynęła wśród graczy 
swym „Sim City”, była to gra, która otwo- 
rzyła całkiem nowe pole dla projektan- 
tów oprogramowania. Jej podstawową 
cechą było to, że pozbawiona była ele- 
mentów walki. Gracz musiał się w niej 
zmagać nie z konkretnym przeciwni- 
kiem, a z podstawowymi prawami eko- 
nomii, socjologii, natury oraz rachun- 
kiem prawdopodobieństwa to naprawdę 
był symulator otaczającej nas rzeczywi- 
stości. Po sukcesie „Sim City” firma 
Maxis wydała jeszcze całą serię symu- 
latorów, z których wszystkie (poza 
„A-Train”) miały tytuły rozpoczynające 
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Zdaje się, że amigowców omija 
wielkie szaleństwo gier nawiązują- 
cych tematycznie, bezpośrednio do 
„Gwiezdnych Wojen”. Po całej serii 
„X-Wing”, „Tie Fighter”, doczekaliśmy 
się kolejnej porcji mocnych wrażeń. 
Stało się tak za sprawą gierki firmo- 
wanej przez LucasArts, a mianowicie 
„Dark Forces”. Szkoda, że taka dobra 
firma znana amigowcom z produkcji 


gier: „Maniac Mansion”, „Loom”, 
„Secter of Monkey Island”, „Indiana 
Jones”, odpuściła sobie Amigę. 





się od „Sim”: „Sim Earth”, „Sim Life”, 
„Sim Ant” czy „Sim Farm”. Zapowiada 


się, że seria symulatorów Maxis 
powiększy się o jeszcze jeden przebój. 
Niebawem ukaże się kolejna gry z serii 
„Sim”, a mianowicie „Sim Isle”. Teatrem 
gry będzie tu podzwrotnikowa wyspa, w 
całości porośnięta tropikalną dżunglą i 
zamieszkała jedynie przez prymitywne 
plemiona tubylcze. Ta wyspa ma zostać 
skolonizowana przez Ciebie 
XX-wiecznego rekina kapitalizmu... 


WORLD 


Szykuje się nowa gierka na firmo- 
wana przez „Mirage Software” z War- 
szawy. Z legendy dowiadujemy się o 
jakiejś intrydze na miarę kosmiczną. 
Ni mniej, ni więcej tylko kosmici zagra- 
żają bezpieczeństwu naszej tj. ludzkiej 
bazie kosmicznej. Wprawdzie 6 lat 
zmagań z obcymi dało oczekiwane 
rezultaty. Jednak żeby zdusić zło osta- 
tecznie trzeba dostać się do bazy 
wroga i wykończyć ich przywódcę. To 
jest oczywiście zadanie dla Ciebie 
drogi graczu! Zabawa zapowiada się, 
więc interesująco. 





Zresztą nie tylko ona. Na ostatnich 
targach „ECTS” jedynie cztery firmy 
software'owe są zdecydowane na 


dalszą produkcję gier na Amigę. 
Pozostałe czekają, aż wyjaśni się całe 
zamieszanie upadłościowe firmy 
Commodore. Pewne jest, że gdy 
zostanie wznowiona produkcja Amigi 
wiele znanych firm ponownie wróci do 
produkcji gier na „przyjaciółkę”. Tak 
więc może amigowcy doczekają się 
wreszcie „X-Winga”, „Tie Fightera” i 
„Dark Forces”. 


Na przełomie kwietnia i marca amery- 
kańska firma Silent Paw Industries 
zamierza wprowadzić do sprzedaży 
zestawy, pozwalające przekształcić 
posiadaną Amigę 600, 1200, 3000 lub 
4000 w komputer typu laptop. Firma SPI 
określa ten rodzaj komputera jako 
PAWS czyli Personal Amiga WorkSta- 
tion. Po zmontowaniu uzyskuje się kom- 
puter o wymiarach 14.5x14x4.5. Do 
wyboru są trzy rodzaje zestawów róż- 
niące się parametrami ekranów ciekłok- 
rystalicznych. Najtańszy zestaw (1350 $) 
oferuje wyświetlacz monochromatyczny 
9.4, zapewniający rozdzielczość 
640x480. Za 1600 $ możemy dyspono- 
wać wyświetlaczem dual-scan passive 
colour o przekątnej 10.4 cala. Naj- 
droższy jest zestaw z kolorowym 
wyświetlaczem active-matrix o przekąt- 
nej 10.4 cala, mogącym pracować w roz- 
dzielczości 1024x768.  Zmontowany 
zestaw ma ważyć około 2.5 kg i przy 
zasilaniu bateryjnym pracować około 1 
godziny. Pełny zestaw zawiera obudowę 
laptop z wybranym wyświetlaczem, 
zasilacz, transformator, akumulator, kla- 
wiaturę i trackball. Ciekawostką jest to, 
że w przypadku Amig 3000 i 4000 obu- 
dowa umożliwia wykorzystanie 


wszystkich typowych kart wewnętrznych 
wykorzystywanych w tych komputerach. 








MISJA HAROLD2: 


APRA to. grupa polskich programi- 
stów, którą zńamy z przebojów takich, 
jak „Mentor” czy „Eksperyment Delfin”. 

Ich najnowsze dziecko ma się nazy- 
wać „Misja Harolda” i mają to być takie 
polskie „Gobliny” (przynajmniej tak 
wynika z dema gry). Na początku warto 
wspomnieć coś niecoś o celu misji głó- 
wnego bohatera. 

Mamy mianowicie rok 54fc3 przed 
stworzeniem Sieci. Był on rokiem prze- 
łomowym. System Pixeli przejmował 
dominację nad siecią i wypracował 
technologię minimalnego obciążenia 
procesora. Inne systemy poczuły się 
zagrożone i zawiązały Międzysyste- 
mową Organizację Antypixelową, która 
miała na celu podbicie całego systemu 
Pixeli. Aby tego dokonać Organizacja 
stworzyła superobrzydliwego wirusa — 
Bandytę Systemu. Żaden inny wirus nie 
był tak paskudny jak on. Któregoś pięk- 
nego poranka, gdy Bóg wciinął Power 
On, Bandyta Systemu zajął pałac IFF i 
zagarnął całe bogactwo, pozostawiając 
lud Pixeli na łasce Wielkiego Użytko- 
wnika. Ale Pixele postanowiły walczyć, 
zebrały resztki majątku i wynajęły naj- 
lepszego płatnego zabójcę, jakiego 
stworzył Super Programista. Nazywał 
się HAROLD i był najlepszy, najszybszy 
i najsprytniejszy. Już niedługo miało się 
okazać, czy będzie na tyle dobry, aby 
pokonać samego Bandytę Systemu... 

Ponieważ była to wersja demo gry, 
więc zbyt wiele o jej walorach nie mogę 





Warszawska firma „Mirage” ma już w 
swoim dorobku krwawą nawalankę 
„Franko”. Obecnie na ukończeniu jest 
inna gierka nawiązująca tematycznie do 
bijących wszelkie rekordy popularności 
„Mortal Kombatów” i „Street Fighterów”. 
O ile jednak te zachodnie produkty 
zawierają mnóstwo bajerów w postaci 
tajnych ciosów, umiejętności wkręcania 
się w ziemię, przeciwników z czterema 
łapami, znikania, itp. „Taekwondo 
Master” jest realny, aż do bólu. Wpraw- 
dzie występujące tu postacie, to auten- 
tyczni mistrzowie tej koreańskiej 
odmiany karate, ale ich umiejętności 
zostały „ograniczone” do zaledwie sze- 
ściu kopnięć, dwóch ciosów, bloku, pod- 
cięcia, przysiadu i wyskoku. Zawodni- 
cy-aktorzy zostali najpierw sfilmowani, a 
następnie siłą wtłoczeni do kompute- 
rów. W grze przewidziano możliwość 





SPECJALNE 





napisać. Niewątpliwie pod względem 
graficznym „Misja Harolda” prezentuje 
się bardzo dobrze. Fajnie wykonane 
rekwizyty i sama postać Harolda będą 
mocną stroną tej gry. Efekty dźwiękowe 
też są nieźle wykonane m.in. rzut 
kamieniem do kałuży to typowy plusk, a 
nie jakiś wyziew z głośników o bliżej 
nieokreślonym charakterze. Obsługa 
postaci jest bardzo prosta, co bardzo 
ułatwia grę (duży plus). Poziom trudno- 
ści to wielka niewiadoma, ale mam 
nadzieję, że programiści nie przesa- 
dzą. Moim zdaniem gra ma szansę 
pobić popularność „Kajko i Kokosza”, 
do tej pory chyba najpopularniejszego 
polskiego programu na Amigę. Jeżeli 
chodzi o termin ukazania się w sprze- 
daży, to jest on bliżej nieokreślony, ale 
gdy się tylko uściśli, to nie omieszkamy 
powiadomić Szanownych Czytelników. 


opracowanie: MB 





udziału dwóch zawodników jednocześ- 
nie. Gra prezentuje się całkiem przy- 
zwoicie, ale działa tylko na A1200, choć 
podjęte zostały próby przeniesienia jej 
bez uszczerbku na A500. 

Z naszych obserwacji wynika, że sze- 
fostwo firmy podeszło do sprawy nie- 
zwykle poważnie. Na biurku w siedzibie 
firmy wśród sterty dyskietek, papie- 
rzysk, faksów i innych szpargałów 
dostrzegłem książkę o „Taekwondo”. 
Czyżby pracownicy firmy „Mirage” mieli 
zamiar rozpocząć intensywny trening tej 
szlachetnej sztuki walki. Jeśli tak, to być 
może do realizacji „lakekwondo Master 
2” nie trzeba będzie zatrudniać „zawo- 
dowców”? Jeśli 
więc ta gra tak 
bardzo inspiruje, 
to należy sądzić, 
że zaraza roze- 
jdzie się wkrótce 
na cały kraj i nie- 
bawem produ- 
cenci filmu 








„Street Fighter 2" 
umiejscowią akcję w 
Polsce, a w głównej roli 
nie wystąpi już Jean 
Claude Van Damme, a 
może Adaś z Chomi- 
czówki! 


opracowanie: MS 


Niestety, gra wymaga ruszenia głową, za 
co ma u mnie duży plus. 

W grze występuje sporo rekwizytów, które 
mają wpływ na pomyślne jej ukończenie. Ra- 
dzę bardzo uważnie się rozglądać, bo nieraz li- 
ny, mapy, klucze itp. są ukryte w mało wi- 
docznych miejscach, a jak wcześniej podkreśli- 
łem, nieznalezienie któregoś z nich może do- 
prowadzić do nie przespanych nocy z powodu 
ZALOSYWGYZNCACYZA 
W grze występują również owoce i złoto. 
(e) TOK poziom Twoich witamin. 

y osiągnie on wartość maksymalną otrzy- 
LU mika życie. Lecz bądź ostrożny 



























— potknięcie o czaszkę w jednej chwili wyze- 
ruje Twój poziom witamin. Z kolei złoto ma 
charakter handlowy. W sklepie możesz 


fy i 
= pW kor dek energię, kupić mapę, 












mbęf szkło powiększające, zagrać z 

szachrajem SE wym w kości oraz kupić 

t lepszą broń 

była zabawą$ Dobrze WEUZOŁZ PZA niach ze : 

*WEIEGSTCAWI czy później fojawisz się, by uwolnić więż- CO A) dostani ię tylko wtedy, 
oce z ostat- niów, ma on qla Ciebie parę niespodzianek. gdy odnajdziesz ukryte wejście. 


na | 


. Złoto przeważnie jest w skrzy- 
ZEE RAE PTE a także w tajnych piwni- 
dach mórz południowy: 


promieniach w i: smal 








































nio odwiedzonego portu i COULD OPAC > OECEWLCSZYZIC ECONO OAZA COW CZW 
w zasięgu obserwacji załóg okrętów pi łach Laguny Iglic, w której wodach czyhają grze jest wiele UW OWCA jod 
kich, zostajesz PZELCJ * przez MATE ij na Ciebie liczn$ bestie. Kilku innych cąłon- * kładny opis znajduje się w polskiej instrukcji 
Rudobrodego i jego. bandę ać aczy gar- ków załogi znaj uię SERUM j* (eS umies jfiej w pudełku z grą. 


CZARUJE ZWUE s 4 

ORWICWENE CUONI Ź Zat AE" szewc Ba może zadowo- 

hatersko ukrywasz si edensie. j RY? Ee i jwybredniejszych graczy. 
OCIECSEWNY: że uci SRF i muzyka Są na bardzo do- 

bez szwanku, jest krótko! brym: RE mimo iż nie wy- 
Uświadamiasz e, cje i jakieś skompli- 

i duły UPA Za- 


ures” jest grą 


OSZADCAWTISNTA Ę będąc Pny ia, b Ę | Ś 
nem, zawsze pozwalałeś swoim ludziom wy- ŚWzI A -| cji wystar bardzo wysoka 
konywać całą pracę i w żaden sposób nie je- ś ż jn i 
steś w stanie samotnie dopłynąć do obsza- 
rów cywilizowanych. Z niespotykaną determi- 
nacją i nie bez odrobiny lęku, spuszczasz SU 
małą szalupę na łagodnie pluskające wody i 
kierujesz się w stronę Wyspy Diabłów. 

Na wyspie są cztery obszary, gdzie człon- 





ejscu wyspy. Mówi się, 





kowie załogi są trzymani jako więźniowie. POMULCrNI: śię obgobblin (upiór) we 
Twoim zadaniem jest dostać się tam i dopo- własnej osobie. Większość członków załogi 
móc swym ludziom w ucieczce. WAWIE jest w Świątyni Węża. Ci, którzy 

Lecz niestety! Kapitan Rudobrody postarał nie są dostatecznie strożni, łatwo zagubią 
się o to, aby realizacja Twojego planu nie ię mało pra odobne, by powrócili. 
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mowe wieczory zaba- 
% AA AJJ key m na terenie Polski j jest fir- 
ae <a eż ; ka , VAC SAWICZ 

22 z : | 5 Komputer: Amiga 1 MB 


opracowanie: M.B. 


WYDANIE SPECJALNECS- 7 















(biegające tam nie-wia- 
domo-co nie zrobi mu 
krzywdy, Tobie — tak), Ty 
wejdź poziom wyżej i 
stań na przełączniku. 

Otworzysz małemu prze- 
jście po prawej, a prze- 
łoży on wajchę. Wysunie 
się półka. Poczekaj aż 
Wesołek wyjdzie z 


pomieszczenia (uważaj! Nie zgnieć go 
drzwiami!), idź na sam dół i, gdy mały 
dojdzie do lewego skraju, podnieś go i 
wrzuć na górę. Wróć na prawo (po- 
tworka przeskakuj — po co tracić ener- 
gię), weidź na górę po półce wysuniętej 
wcześniej przez małego (wiesz już co 
znaczy współpraca?) i wróć do telepor- 
tu, po drodze jeszcze raz podsadzając 
małego. 


Już wiesz o co biega? To dobrze. A 
teraz pora na 
KODY DO POZIOMÓW. (obok) 


A teraz kilka podpowiedzi: 

* Ze spraw technicznych: jeśli ktoś 
chciałby koniecznie zobaczyć swój wpis 
w High-Score, musi wrzucić planszę z 
opcjami i poczekać trochę. 

e Nie traktuj małych jak bezrozum- 
nych galaretek — to 
one znają teren i - 
będą Ci pomagać. 
Współpracuj z nimi! 

* Złote klucze 
służą do otwierania 
klatek, szare do 
otwierania drzwi. L 

* Kiedy weźmiesz 
jakiś klucz, mały z 
celi, do której on 
pasuje, zaczyna 
podskakiwać. Widać to 
także na mapie. To 
wyklucza bieganie z 
kluczem 
od celi 
do celi. 
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e Generalnie, wszelkie biegające, 
gryzące potworki nie robią małym 
krzywdy. 

« Szare Wesołki chwilowo mają kło- 
poty z racjonalnym myśleniem — zacho- 
wują się jak Lemingi: idą przed siebie i 
wpadają we wszelkie napotkane dziury. 
Pilnuj ich! Nie może im się NIC stać! 

« Szare Wesołki możesz zamienić na 
czerwone za pomocą  charaktery- 
stycznej maszyny z lejkiem. Musisz 
tylko znaleźć czerwony atrament (pu- 
szeczka z napisem INK) i zanieść go 
do lejka maszyny. Teraz tylko należy 
skierować małego pod dolną część 
maszyny i gotowe. Najpierw uwalniaj 
czerwonego Wesołka, pomoże Ci on w 
skompletowaniu rzeczy, poprzerzuca 


wypuść szarego. 

_ e Jeśli na drodze małego znajdzie 
się jakiś przedmiot, Wesołek go „zwi- 
nie”. Aby mu odebrać przedmiot, weź 
małego na ręce i wypuść (fire). 
Potrzebna Ci rzecz znajdzie się w Twoich 
rękach. Czasem trzeba specjalnie coś dać 
małemu, bo tylko on może tego użyć. 
Przykładem może być zębatka, którą 
Wesołek reperuje przeróżne urządzenia i 
siekiera do przerąbania przejścia. 

* Kiedy mały chce abyś coś dla niego 
zrobił (podrzucił go na górną półkę, otwo- 
rzył mu jakieś drzwi), staje i tupie nogą, a 
jego znaczek na mapce miga. 

* Wajchy z krzyżykiem przerzucają 
nawet szare Wesołki. 

* W lesie po cienkich końcach gałęzi 
skaczesz jak po trampolinie. 

e W poziomie 25, aby umożliwić sza- 
remu dotarcie do maszyny, połóż się 
pomiędzy dwoma gałęziami tak, aby mały 
przeszedł po Tobie. 

* W levelu 32 brakujące drzwi są ukryte 
pod niebieskimi flagami — trzeba rozbić 
tam ścianę (fire). 


Gra „Benefactor” 
w wersji na Amigę 
zajmuje trzy dys- 
kietki (w drodze 
dysk z dodatkowymi 
levelami), nie 
można jej, niestety, 
zainstalować na HD, 
działa na każdej 
Amidze z 1 MB 
RAM. 


opracowanie: RAFAŁ BELKE 


P.S.: Jeśli mimo powyższych wskazówek 
będziesz miał trudności z jakąś planszą, 
napisz na adres redakcji z dopiskiem „Be- 
nefactor”. Podaj numer interesują- 
cej Cię planszy i kod do niej, a być 
może już w następnym numerze 


niedostępne dźwignie, dopiero potem 





naszej gazety przeczytasz solucję do tej 
planszy. 


WYMAGANIA: AMIGA 500/600/1200 
1 MB RAM 


Podziemia: 
72 —*38100R3PPQ 


KODY DO POZIOMÓW 





3 —- 3MQL4PSNQR 
4 — 3DQQ31381D 
5 — 3VQMHJ4KFH 
6 - 6NB3JN3PQ5 
7 = WQHRQPGQP 
8 — 3MQPLTNM8Q 
9 - 3MQLKPS5P4T 


Egipskie grobowce (??2): 


Las: 


Straszne czaszki: 





10 = 32183N2DLQH 

M = 1GQ8W4KCQ8 

12 = 1JQ8NRNFK4 

138 — 6NB3HN83P45 

14 — 3BQQWLLQ2Z 

15 = 3FQMTIJNJQ6 

16 — MSKRFNFM18, ale numer! 
LEMINGI!!! 

17 = MMQPGPQPGP 

18 — 24QLPVRMQW 


19 - MMQP4PSRQR 
20 — 2RQ3FFM2BB 
21 - 2JQHGMQH6M 
22 — 5NB2JN3LQ5 
23 - 2JQMTRNJQ4 
24 — 2KQLLRN334 
25 — M5Q05PM4SNK 
26 - MK3Q043004 
27 — M8CNPJD4QK 
28 — 2N12FNFJKS 


29 — 2NQMPVPL45 
380 - 2PQLTWX3QT 
81 - MPQQST44QR 
82 - 84QKCQ4314 
38 - 6KFK2MFK2M 
34 — 8MQJKNWPQT 
85 - 14QFPTRGQ5 









Wydane przez ID SOFTWARE „WOL- 
FENSTEIN”, a potem „DOOM” były prze- 
łomem w dziedzinie gier na peceta. W 
krótkim ceasie mnóstwo firm wypuściło 
swoje strzelanki 3D, starając się wyciąg- 
nąć z biednych graczy ostatni grosz. 
Jednak „WOLFIE” i „DOOM” stały się 
czymś jeszcze — stały się orężem w 
UETSCIESIAITLUCEN CZYNIA LE 
gowcami. Z powodu innego sposobu 
zapamiętywania grafiki przez Amigi, 
pecetowe algorytmy były bezużyteczne, 
trzeba było więc opracować nowe. loto, 
WEW CLOW CEEOL LICCA 
wśród wazeliniarskich zapewnień pro- - 
ducentów  amigowego software i 
hardware, że „jeszcze Amiga nie zginę- 
ła..”, zaczęły się pojawiać plotki, że gry 
z płynnym przesuwem na Amigę już 
powstają, i że tym razem to prawda. 
Oprócz rozpaczliwych prób zrobienia 
gry „doomowatej” powstało kilka gier 





















WEOL Uli ten gatunek, kad 

jednak nie mają > ry (ma 
LECOROTCELIC Roa czba Graczy (1/2), 
wydana przez APACHE SORE. _Po-Wybrań WEW 









Rzut oka na screeny i ZE MEGO pojedyne 

„giwera z dołu ZE” goście a PA o miejsce s 

SE EUZEORCCNCICLU, w ramię przechodzić. 
ale wszystko wy 


ME GARY Ao Jednak naw 
nie! Zamiast płyni esuwu pikseli ZANE mogą 
em. f 


zastosowano przesuw całych obsza 
grafiki, co dla WEEOEJINOCWCC korytarzy c 
dziecinnie prosti NNTETECENZE taktyki 
LENCKA KC) ką: -4 JĄ ACL E 
w szczegóły, wymusz o pres |ELU z cl48 2 i 
jak w „LIBERATION”: obroty nie nastę la” pasku oddzielającym CLCH 
. pują skokowo, ale zawsze o 90 stopni. — czy” PEPE 
= OE TURY Eu 

" rodem z g ace) że jesi 


animowane... - 





















NESĘ zy a AE 2 WICIE 
do życzenia. x ka grafika, skąpe 
SOK | tkim nuda, sta- 
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"pomaga tu możliwość LEJ by Dae 

by, jednak nadal to . 
EA Jr on 

CIENI) pcje to: i 
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Uwaga: ha wolniejszych maszynach, z - 
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| Eż 3 5 
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nam amunicji, dysponujemy jeszcze 
| nóżem. 

 -. Wiadomo już czym strzelać, pora 
[EC REKE OJ TY Eee) 
partnera (hehehe) są to różni goście, 
biegający tu i ówdzie z karabinkami, 





b w tył, prawo/lewe — 


a ELE | 


wy, aż po ciężki blaster. ky zabraknie 


__ tudzież zaczajeni z blasterami. Poza tym 


w dalszych planszach pojawiają się 
różne stwory (wyjątkowo beznadziejnie 
narysowane). Strzelamy też do teakto- 
rów, akwariów z embrionami i innych 
urządzeń gospodarstwa domowego. 
Podczas naszej SEZ natrafiamy. na 
różne, walające się po ziemi przedmio- 
ty. Mogą_to być apteczki (2 punkty. 


_ wytrzymałości), magazynki (20 nabo- 


jów), karty magnetyczne do otwierania 
drzwi (tych oszklonych) czy skrzynki z 
BB bronią. 

OT CDN 

e) JOE LCCPLCOeJ) Sro 
przez ten tekst, naczytałeś się o 
rodzajach broni, _ przeciwnikach, 
poziomach, zastanawiasz się pewnie 
czego ja chcę od tej gierki? Otóż 
pomimo tego wszystkiego grę zabija 
beznadziejna grafika, skąpe efekty 
dźwiękowe, a przede wszystkim brak 
tego czegoś, co powoduje, że -gra 
wciąga nas w swoje otchłanie_ i 
wyrywa nam kawał życiorysu. [ALEJ 
APACHE SOFTWARE ŁAC knota, 
którego ładnie (skan i postano- 
wiła pojechać na ZL KCJ się doo- 
momanii. 


opracowanie: Rafał Belke 


P.S. Speszial fenksy dla Kamila 
Barczyńskiego za kody do wszystkich. 
misji. Moja cierpliwość skończyła -się 
po dziesięciu poziomach. 4 


WYMAGANIA: AMIGA 500/600/1200, - 


czenie/wyłączenie dla gra- 
U IC GTA 
iu animacji i poru- 

), jak w grach RPG 






i się skoki 

frajda!), 

F2 — to samo dla gracza drugiego, 

| FLO ECEWOWCSZIE 

dźwięku w grze, E 

_ F9 — przełączenie obrazu na NTSC, 
0 
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- Opis dotyczy wersji gry na Amigę 
1200/4000. 

Po wspaniałej „Ishar III”, z nie- 
cierpliwością czekałem na kolejną 
grę firmy Silmarils — właśnie „Robin- 
son's Requiem”. Gra była reklamo- 
"wana jako symulator przetrwania, 
idjęcia prezentowały się efektownie, 
pozostawało tylko czekać. | wreszcie 
jest! Gra w wersji amigowskiej poja- 
_wiła się na układy AGA (7 dysków) i 
na ECS (bodaj 4 dyski). Równocześ- 
nie pojawiła się wersja na niebies- 
kiego (PC). Jako, że posiadam Amigę 
1200, zaopatrzyłem się w stosowną 
wersję. 

Można się obejść bez twardego 
dysku. Obejrzałem całkiem ładnie 
animowane intro, wprowadzające nas 
w atmosferę gry, posłuchałem przy- 
emnej muzyczki i moim chciwym, 
przekrwionym ślepiom ukazało się 
menu. Pomiędzy typowymi opcjami 
znalazły się dwie ciekawsze. Jedna 
>kreślała wielkość ekranu akcji (duże 



























odzworowywania szczegółów (niską i 
ysoką). Śliniąc się z niecierpliwości 
ruchomiłem grę... i tu nastąpiło 


łynną animacją okna akcji. Gdy 
okno ustawimy na duże, a jakość na 
wysoką, to wchodzimy w tryb gry dla 
cierpliwych lub jak kto woli dla ane- 
mików. Moje słowa 
dostarczą kloniarzom okrutnej 
chy (No i czego chrząkas; 


szczęśliwy knur?), ale taka niestety 


jest prawda. Gubiąc płaty pian 


pobiegłem do kumpla. Na jego A1200- 
z 4 MB FAST poprawa szybkości była © 


widoczna, ale całkiem płynnej anima- 
cji nie udało się uzyskać. Nie widzia- 
łem wersji na ECS, i nie mogę się 
wypowiedzieć co do jej prędkości. 
Drugiego rozczarowania już nie było. 
Był za to podziw. Bo wszystko jest 
niesamowicie realistyczne. Gra zna- 
(omicie symuluje sytuacje, w których 
ę znalazłeś. A jesteś na obcej pla- 
cie, w dzikich warunkach i musisz 
rzeżyć. Trzeba wykazać się znajo- 
mością wielu rzeczy, choćby środków 
lekarskich. Wszelkie dolegliwości 
muszą być leczone za pomocą odpo- 
wiednich medykamentów np. przezię- 
bienie/kaszel za pomocą aspiryny. 
Musisz jeść, pić i spać jak normalny 
człowiek, inaczej zginiesz z pragnie- 
nia, głodu lub zmęczenia. 









lub nieco mniejsze), druga jakość 


pierwsze rozczarowanie. Nawet przy 
zmniejszonym ekranie, z niską jako-- 
ścią szczegółów, moja A1200 bez 
pamięci FAST, nie radzi sobie z. 


trzy części. Naje*- s 
większa część | - AP 14 
okno akcji. "28 

Na dole mamy 
„kieszeń, a po 
prawej stronie 
opcje. Oto - 

wyjaśnienie. 
Ikona ze strze 


zgrać/wczytać — 
sytuację, rozp 
cząć nową grę, a 
także dowiedzieć 
się która godzina, 
jaka temperatura 
powietrza i zna- 
leźć trochę infor- 
macji o sobie, jak 
temperatura  cia- 
ła, tętno, jaki cię- 
żar dźwigasz itp.; ikona USE — używa- 
nie przedmiotów, możesz np. za 
pomocą noża ściąć gałęzie z drzewa 
lub mając zapałki (i paliwo) rozpalić 
ognisko; ikona z „francuzem” — tu 
można łączyć przedmioty np. połącze- 
nie gałęzi i piór daje strzały. Gdy 
chcesz zrobić zastrzyk z serum antyja- 



















dowego, łączysz pustą strzykawkę z 


serum i już możesz go robić; ikona z 


ikona z krzyżem — tu możesz się podle- 


czyć, używać leków, bandażować rany 
itp. Jeśli po walce chcesz obejrzeć 
swoje obrażenia, wciśnij przycisk po 
lewej stronie Twojej postaci (opcja ska- 
nowania); ikona z nożem i widelcem — 
tu możesz zjeść wszystkie jadalne rze- 
czy (np. dynia) i wypić (puste naczynie 
można napełnić wodą z rzeki, oczywi- 
ście woda roi się od wrogich mikroor- 
ganizmów i coś z tym trzeba zrobić); 
ikona z „ZZZ” — to wie każdy Amigo- 
wiec, odpoczynek czyli spanie, możliwe 
tylko wtedy, gdy jesteś zmęczony; ikona 
z pistoletem — opcja walki; ikona z 
koszem — cały inwentarz, wraz z opcją 
wyrzucania przedmiotów. Opcja lecze- 
nia jest naprawdę skomplikowana, to 
po prostu kolejne zabezpieczenie ze 
strony autorów gry. Funkcje leków 
podane są w oryginalnej instrukcji. 


_ kamy się solution. 
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Aby zniechęcić trochę posiadaczy 
i » podam spis rzeczy znajdu- 
ę w apteczce: aspiryna 
), antybiotyki (60 antibio- 
przeciwskurczowy (20 an- 


3'n' thread), 
awka z atropiną (syringe 
8), puste strzykawki 
finge), aparat do mierze- 
(suction pump), środek - 
y (10 bottle of anaesthe- 
antyjadowe (10 bottle of 
um), morfina (10 bottle 

phine), środek antyseptyczny 
(bottle of antiseptic), środek dezynfe- 
kujący (disenfecting pellet), worek z 
plazmą (plasma pouch), agrafka 
(nappy pin). Tu może pomóc tylko 
ryginalna instrukcja lub... tata 
ekarz. 
Tak więc, jeśli będziesz chciał 
zeżyć, będziesz "musiał się 
naprawdę postarać. Walka o przeży- 
i kobietę (tak, tak) trwa i kto wie 
zy w następnym numerze nie do 









opracowanie: Little H 






nić (tourni- 




















































Oto przed Wami pierwsza część peł- 
nego rozwiązania do „Hero Questa II". 
Zanim zaczniemy, chciałbym poruszyć 
klika spraw technicznych. 

* Na mapie są zaznaczone różne 
przedmioty. Oznacza to, że dana rzecz 
jest „gdzieś tam”, nie zaś „dokładnie 
tam”. Nie musisz stać dokładnie we 





wskazanym miejscu, aby „to coś” zna- 
leźć. 

* Nie będę pisał dokąd macie pójść, w 
którą stronę skręcić, itp. Na mapie widać 
to jak na dłoni. Podam raczej kilka suge- 
stii, jak przejść poziom. 

e Nie wszystkie drzwi są od razu wido- 
czne, trzeba ich poszukać. 

e Znaleziska opisuję skrótowo, tzn. 
gdy piszę, że w sarkofagu znalazłeś 250 
złotych monet, komentarz w grze wyglą- 
da tak: „Otworzyłeś stary, zakurzony sar- 
kofag i Twoim oczom ukazały się zwłoki 
złego kapłana Ludzi-Szczurów, zwanego 
Kościołamaczem. Na jego wysuszonych, 
gnijących palcach znalazłeś zawile rzeź- 
biony pierścień z pięknym diamentem 
wartym 250 złotych monet.” Uważam, że 
szkoda miejsca na te opowieści, które 
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można przeczytać podczas gry (jeśli ktoś 
zna angielski). 

* Być może podczas przeszukiwania za- 
kamarków kolejnych labiryntów coś przeo- 
czyłem, ale cóż, nikt nie jest doskonały, 
mylić się jest rzeczą ludzką, nie myli się 
ten, kto nic nie robi, pomyłka zdarza się 
nawet najlepszym (i jeszcze kilka tego ty- 
pu banałów...). 


Misja pierwsza: KURHAN YASCRATA 
(mapa 1) 

By dotrzeć do wyspy Rin musisz prze- 
być Góry Cienia. W Dolinie Smutku leży 
grobowiec Yascrata, najbardziej niesła- 
wnego króla wampirów. Musisz przejść 
zimne korytarze grobowca, aby przedo- 
stać się na drugą stronę gór. Starożytna 
legenda mówi o Czaszkowych Drzwiach 
(Skull Door), które można otworzyć tylko 
Kluczem Z Kości (Bone Key). Drzwi tych 
strzeże Kamienny Golem (Stone Golem), 
którego można pokonać tylko Pierście- 
niem Żywiołów (Ring Of Elements). 


Legenda do mapy: 


1. Uzdrawiający Eliksir (Potion Of 
Health kakTzykik 


2. Wampir. 
3. Buty Prędkości (Boots o Speed) na 
odłodze. 
'4. Kamienny golem (Stone Golem). 
-5-Helm Rzucania czarów (Helm Of Ca- 
sting) w szczelinie w ścianie. 
6. Uzdrawiający Eliksir w ołtarzu. 
7. Rękawice Siły (Gloves Of Strenght) 
na podłodze. 
8. Miecz (Sword) w rogu. 
klęcie Snu (Sleep Spell) w ołtarzu. 
misji nie zaznaczałem złota, po- 
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Ę _ nieważ jest prawie na każdym kroku (trze- 


8 tw dobrze poszukać). 
. i wampiry są dwa. 
skujemy, gdy poko- 
Kości (głupia nazwa...) 
i, pokonując go. Su- 
uty Prędkości wziął 
masz w drużynie). Pod- 
ego punktów ruchu i nie 
będzie tak bardzo odstawał od innych. 
Gdy jeszcze kupisz mu Pierścień Ruchu 
(Ring Of Movement), będzie chodził pra- 
wie tak samo jak wszyscy. 

Po przejściu przez kurhan, po drugiej 


stronie gór, wędrujesz do kupca, a następ- 


nie masz do wyboru trzy misje: Twierdzę 
Mrocznego Zepsucia, Wyspę Rin i Kamień 
Wyroczni. 





lebreatha (przetłumaczcie sobie to nazwis- 
ko, a nieźle się uśmiejecie). Mówią, że Lu- 
dzie-Szczury posiadają Laskę Teleportacji, 


za pomocą której urządzają zasadzki na 
podróżników i pustoszą o łe wioski. 


x m trzeba nabyć u kupóa 
wycięstwie walki pa: 


_cie mapy obok? Dzięki 
nować sobie kto i gody bierze daną rzecz. 


Kiedyś centrum kultu 
czne, bagniste miejsce. 
szkał tu WSR mistyk, Tambo 


, że lord  ioóń 


szpieczfajcesę przez Labi 
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można „suchą nogą” trafić do świątyni. 
Amulet, gdzie jest, każdy widzi, trzeba go 
tylko zabrać i kolejna misja zaliczona. 





Kiedyś krainą tą rządził król Elfów, Aran- 
wyth. W trosce o losy królestwa władca roz- 
począł budowę Talizmanu Przepowiedni z 
kości swoich dawnych przodków, z pomocą 
najlepszych elfich magików. Początkowo 
wywałało to protest zaszokowanych profa- 
nacją Elfów, lecz piękno i siła wyroczni 
urzekła ich. Znikł głód, choroby, a wojny 
stały się odległym wspomnieniem. Jednak 
wyrocznia nie uchroniła króla przed trage- 
dią: pewnego dnia znaleziono go ze sztyle- 
tem w piersi. Rozpoczęła się straszliwa, 
krwawa wojna, na skutek której ród elfi znik- 
nął z powierzchni ziemi. Pozostały tylko 
skarłowaciałe Ciemne Elfy, które strzegą 
Kamienia wyroczni do dziś. 


Legenda: 
1. Miecz (Ancient Spirit Blade) w ołtarzu. 
2. Uzdrawiający Eliksir (Poti 
ling) w skrytce. 
3. 75 złotych monet podurną. 


kich pieniędzy nie zdobędziesz w żadn 
nej misji. Drzewa stanow 
moż 
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ią tutaj rodzaj natu- 






Po przejściu tych misji zmieniamy teren 
działania i możemy odwiedzić nowego 
kupca. Od razy rzuca się w oczy, że wszy- 
stko jest droższe. Niestety, dalej też tak 
będzie, więc nie warto czekać z zakupem 
czegokolwiek. 

Zwiedzić możemy dwa miejsca: hutę 
Khaz Aldoth i kanały miasta Koth. 


Kiedyś Koth było najdumniejszym mia- 
























stem w całej Rhii, jednym z jej głównych 


portów rzecznych. Od czasu wojny z Kras= 
noludami z Khaz Aldoth,.ruiny miasta, a 
zwłaszcza jego kanały, zamieszkuje klan 


a 
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Białozębnych  Ludzi-Szczurów, którego 
przywódcą jest kapłan Gruntas Foul (kolej- 
na głupia nazwa, nie odbieram Wam przy- 
jemności samodzielnego jej przetłumacze- 
nia). Gdzieś pod ruinami Koth leży świąty- 
nia Białozębnego Klanu, a w niej znajduje 
się cel Twojej misji — Paravane — tarcza 
samego Sorasila. 


Legenda: 

1. 20 złotych monet na stole, wśród po- 
rozrzucanych rzeczy. 

2. 50 złotych monet pod podłogą. 

3. Sztylet (dagger) obok trupa. 

4. Uzdrawiający eliksir (Potion Of Hea- 
ling) w pokrytej kurzem skrzyni. 

5. 50 złotych monet w skrzyni z gniją- 
cym mięsem. 

6. 180 złotych monet w sarkofagu gene- 
rała. 

7. 10 złotych monet w zawiniątku pod 
czerwonymi grzybami. 

8. Uzdrawiający Eliksir pomiędzy butel- 
kami po winie. 

9. 250 złotych monet w sarkofagu. 

10. 10 złotych monet na stole. 

11. Eliksir Siły (Potion Of Strenght) w 
skrytce. 

12. Eliksir Twardej Skóry (Potion of Roc- 
kskin) w ołtarzu. 

13. 200 złotych monet w ołtarzu. 

14. 150 złotych monet w ołtarzu. 

15. Uzdrawiający Eliksir na podłodze. 

16. Paravane, tarcza Sorasila pod dębo- 
wym stołem. 

17. Uzdrawiający Eliksir=w. błotnistym 
stawku. 

18. Kapłan. 

19. Buty prędkości w skrzyni. 

20: Miecz (Broad Sword) w sarkofagu. 

Ooooch, ale tu rzeczy! Zanim dotrzemy 
do tarczy warto pozbierać przynajmniej 
niektóre. Chyba dla zmyły autor gry umie- 
ścił w komnacie na górze mapy kapłana, 
którysnieźle się „trzaska”. Walczymy z nim 
myśląc, że to on strzeże tarczy, podczas 
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żenie. Każdy ze śmiałków musi znaleź 
jeden Płaszcz Ochronny i wszyscy mog: 
to zrobić w tym samym pomieszczeni 
Jeśli Twoje postaci są już mocno nad! 
rężone, nie walcz z pilnującymi Płas: 
tylko wparuj jednym na śr 

(mniej więcej) komnaty i w tym 
samym ruchu przeszukaj ją 

Powtórz tę czynność każdą z 

swych postaci, a wy- 

strychniesz wroga 

na dudka. = 
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Firma Psygnosis nie od dziś znana jest ze 










































swoich świetnych gier przygodowych na 

igę. Tym razem podjęła się kontynuacji 

ód dzielnego Samuraja, z którym mog- 

śmy poznać się w grze „First Samurai”. 

-_ Nowa wersja gry miała być o niebo lepsza od 

swojej poprzedniczki, ale tak między nami, 

nie zachwyca niczym nowatorskim. Ot, spra- 

wnie zrealizowana platformówka z dobrą 
oprawą graficzną i dźwiękową. 

__ Dość dawno temu, bo w numerze 2/93 
„Computer Studio” przedstawiłem „First 
Samurai”, więc czuję się niejako w obo- 
wiązku dokładnego rozwiązania gry „Second 
Samurai”. Nie tracąc czasu przechodzę od 
razu do rzeczy — wprowadzenie można sobie 
darować, bo bajki są dla dzieciaków. 

od 


_.._ |dź w prawo, aż znajdziesz żółtą księgę. 
_ Weź ją i przytrzymaj „fire”, a dostaniesz 

_ miecz. Wróć teraz do miejsca oznaczonego 

na mapie trzema kwadracikami i rozbij 

cienką warstwę ziemi. Po spadnięciu w dół 
przejdź kawałek w lewo do miejsca, gdzie 
świeci się gwiazdka. Tutaj podskocz i uderz 
mieczem, a spadnie 10 noży. Weź je (aby ich 
użyć należy przyciskać „shift”, aż w okienku 
pokażą się noże i wtedy wystarczy 
mać „fire”), chociaż zaznaczam, 
to konieczne. Jeżeli się już zdecyd 
zejdź na dół i zabierz czerwoną księgę 
czoną na mapie literą „C”. 

' _ Teraz idź w lewo, zeskocz na dół i zabij 
smoka. Jeżeli się z nim uporasz, to idź w 
_ prawo rzeskakując z belki na belkę i uważa- 

ac daty i 


padniesz w ogień, jesteś trup i 

asz 0d początku levelu (miła perspektywa, 

„ Jak opanujesz technikę przeskakiwa- 

nia, to dojdź do teleportera (na mapie M. 
stań przy nim i i po prostu p maj „fire”. 

















Teraz idź w prawo, uważając na bańki. 
Gdy dojdziesz do ostatniej belki, poczekaj 
aż pokaże się duża bańka. Wskocz w nią i 
lecąc w niej niszcz płonące trupie czaszki 
oraz złote dzbany. Gdy się dostaniesz na 

górę (nie jest to takie proste), zabij dwa 
węże, po czym zabij smoka. Jeżeli go zabi- 
jesz, wskocz na półkę wyżej i teleportuj się. 


Idź w prawo niszcząc przy okazji wszystkie 
dzbany. Zeskocz na dół, zabierz bożka (ukuc- 
nij) i idź w lewo. Następnie zeskocz na dół i 
stań do walki z głową. Gdy ją zniszczysz, to 
idź w prawo i wskocz na górę. Teraz rozbij 
niebieski dzban i użyj żółtej księgi, a dosta- 
niesz miecz. Idź dalej w prawo. 

Gdy dojdziesz do wody, weź jeden kamień 
z brzegu i wrzuć go do niej. Następnie 
powtórz operację z drugim kamieniem, ale 
tym razem wrzuć go dalej niż pierwszy. 

Gdy znajdziesz się na drugim brzegu, idź 
w prawo, aż dojdziesz do uśmiechniętej twa- 
rzy. Gdy ją uderzySz, to w miejsce, w którym 
stoisz, spadnie ciężar. 

Kiedy pojawi się szkielet spróbuj go zwa- 
bić w miejsce, nad którym znajduje się cię- 
żarek. Gdy go tam zwabisz, to uderz w 
uśmiechniętą twarz. W ten sposób zniszcz 
szkielet (najszybszy sposób). Gdy go zabi- 
jesz, spadną trzy teleportery. Dojdź do środ- 
kowego i teleportuj się. W całym opisie 
pominięte są teleportery, które nie mają bez- 

redniego wpływu na grę, chociaż są 
na mapach. Czy z nich skorzy- 
zależy tylko od Ciebie. Część z 
pod symbolem migającej 
aby był on normalnie widoczny, 
nią uderzyć. Oprócz teleporterów są 
jnież księgi, a także wszelkiego 
broń, 8 też jedzenie uzupełniace 






prawo i weż magnes (na mapie M). 
d 


na dół, skieruj się w lewo i idź do samego 
końca. Kiedy tam dojdziesz, to zniszcz dużą 
czaszkę. Teraz z silnikiem idź w prawo dotąd, 


aż nie będziesz się mógł dalej poruszać. * 


Wtedy puść silnik i wskocz na niego, a 
pofruniesz do góry. Teraz wskocz na półkę 
dotychczas dla Ciebie niedostępną i idź dalej 
w prawo. Pokonując przeszkody dojdź do 
działa i przesuń je w prawo. Wskocz na lufę i 
uderz w działo (lub odwrotnie), a pocisk 
wyniesie Cię do góry. 

Teraz idź w lewo. Po drodze zabierz silnik i 
idź dalej w lewo. Dojdź do półki, gdzie znaj- 
duje się teleporter T2. Za pomocą silnika 
dostań się na tę półkę i teleportuj się. Teraz 
zabierz magnes i połóż go nad metalową kla- 
pą. Zejdź na sam dół i idź w prawo. Tu zabij 
smoka i teleportuj się. 


ldź w prawo i zabierz żółtą księgę. 
Następnie przeskocz przez pułapkę, po czym 
idź dalej w prawo. Kiedy dojdziesz do zło- 
tego bożka podskocz i mieczem rozbij półkę 
wyżej (patrz mapa). Wtedy spadnie kamień, 
na który należy wskoczyć. On zniszczy 
wszystkie pułapki. Teraz dojdź do teleportera 
oznaczonego na mapie T1 i teleportuj się. 
Idź teraz do końca w prawo (dołem) i zabij 
kwiatek. Można go zabić tylko poprzez 
zniszczenie jego oczu, a te z kolei można 
zniszczyć tylko wtedy, gdy są otwarte. I to 
już koniec tego levelu. 


Wejdź na samą górę i uderz leżącą głowę. 
To spowoduje, że ruchoma podłoga będzie 
się przesuwać w pożądaną przez nas stronę. 
Idź teraz w prawo i przeskakując z półki na 
półkę, przejdź na drugą stronę (trzeba mieć 
sprawny dżojstik). Teraz dojdź do laserów i 
zniszcz cztery żarówki, po czym idź w prawo 
i dojdź do teleportera T1, 


który Cię przeniesie do aa 


punktu oznaczonego na 
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mapie 1. Idź w prawo, aż dojdziesz do kolej- 
nych laserów. Tu także zniszcz cztery żarów- 
ki. Gdy je zniszczysz, to idź w prawo. 

Następnie rozwal cztery robociki i weż 
latający plecak, który wypadnie z luku. Teraz 
znowu idź w prawo i wskocz na półkę wyżej, 
oznaczoną na mapie literą „W”. Wejdź do 
środka (to spowoduje odliczanie) i nie 
wychodź stamtąd, dopóki nie odliczy do 
zera. Wtedy będziesz latał i musiał niszczyć 
wszystkie latające stwory. Gdy dolecisz do 
końca będzie to koniec levelu. 


Leven 

Idź w lewo, uderz głowę oznaczoną na 
mapie literą „G”. Teraz idź w prawo i dojdź do 
miejsca oznaczonego na mapie „S”. Weź 
stamtąd latający plecak i dojdź do telepor- 
tera oznaczonego na mapie T1 i teleportuj 


miejsce startu 

żółta księga 

czerwona księga 

teleporter (T1, T2, ...) 

1, 2,3, ... miejsca do których przenosi 
teleporter (T1, T2, ...) 

(3 kwadr.) ściana dająca się rozbić 

bożek 

kamienie 

klapa, pokrywa 

magnes 

silnik 

działo 

głowa, twarz 

należy dostać się w miejsce, 

oznaczone na mapie tą literą. 
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się. Następnie przeskakując z półki na półkę 
dostań się na drugą stronę. Potem dojdź do 
głowy oznaczonej „G” i uderz ją. Teraz dojdź 
do T3 i teleportuj się. 

Znajdziesz się w miejscu oznaczonym na 
mapie liczbą „3”. Idź w prawo, uderz głowę i 
wróć w lewo, żeby uderzyć tu drugą głowę. 
Po czym idź w prawo, dojdź do trzeciej gło- 
wy, którą również musisz uderzyć. Teraz idź 
do miejsca oznaczonego literą „W” i zabierz 
jabłko. Następnie zeskocz do T4 i teleportuj 
się. Teraz idź w prawo i stocz tu walkę z kul- 
kami. Po wygraniu teleportuj się. | to już 
koniec tego levelu. Prawda, że łatwe? 


sevel 7 

W tym levelu masz do zniszczenia trzy lata- 
jące głowy. Zadanie nie jest takie proste, jak 
się wydaje. Ciosy, które odbierają dwóm 
pierwszy głowom energię można zadawać 
tylko wtedy, gdy głowa się nie poru- 
sza. Kierunek Twojej wędrówki to — 
prawo. Trzecią głowę można poko- 
nać tylko za pomocą małej kulki, 
którą należy kopnąć i wcelować w 


a. Gdy się z tym wszystkim 
dy wystarczy się teleportować. 





Po 
prawo i poczekaj aż robociki zbu- 
dują wielkiego robota. Następnie go 
wykończ, niszcząc przy okazji robociki, które 
będą się starały go odbudować. Gdy upo- 
rasz się z tym w miarę prostym zadaniem, 
to teleportuj się. Teraz kierując się mapą lub 
zdrowym rozsądkiem, dojdź do głowy ozna- 
czonej na mapie „G”. 

Uderz ją, aby była uśmiechnięta, po czym 
dojdź do żółtej księgi oznaczonej „Z”. Weź ją i 
idź dalej. Gdy się znajdziesz w przestrzeni 
kosmicznej, zniszcz wszystkich wrogów i sta- 
tek kosmiczny, a następnie teleportuj się (te- 
leporter na latającej półce). 


ies 3 

Idąc w prawo pokonaj dwóch ninja i tyluż 
samo chińskich wojowników. Następnie roz- 
wal trzech wojowników i idąc w prawo zejdź 
po schodach na dół, gdzie przeskocz z półki 
na półkę. Tu pokonaj zawodnika sumo poprzez 
rozwalanie niebieskich dzbanów. Jak to uczy- 
nisz, to teleportuj się. 


Level 

Wejdź na górę do T1 i teleportuj się. 
Zabierz zieloną księgę oraz dodatkowe życie i 
teleportuj się ponownie. Teraz zejdź na dół i 
idź w prawo. Pokonaj dwóch ninja, po czym 
idź dalej w prawo. Następnie pokonaj trzech 
Chińczyków z mieczami i idź dalej w prawo, 
gdzie pokonaj czarownika. Teraz udaj się na 
spotkanie z olbrzymem. Aby go zniszczyć 
należy najpierw uciąć mu ręce, a potem zabi- 
jać pełzające robaki, które olbrzym wypluwa z 
ust. Następnie trzeba rozwalić jego oczy i za 
pomocą latających niebieskich kul (trzeba w 
nie uderzać) dokonać ostatecznego uni- 
cestwienia olbrzyma. 
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INNE SPOSOBY ZARABIANIA 

NA CHLEB W GRZE „FRONTIER” 

Inną formą biznesu jest prowadze- 
nie firmy przewozu istot i powierzo- 
nych przesyłek. Wszystkie lokalne 
biuletyny informacyjne roją się od tego 
typu zapotrzebowań, niestety są to 
czynności słabo wynagradzane, wyma- 
gające — w pierwszych etapach gry — z 
reguły lepszych statków, niż ten, któ- 
rym Ty właśnie dysponujesz. 

Zdarza się często, że zainteresowani usłu- 
gami, oceniając kiepsko Twoje kwalifikacje i 
rangę — po prostu nie chcą z Tobą negocjo- 
wać. 

Zwróćcie uwagę, że do zamówionych 
punktów docelowych wcale nie jest łatwo 
dolecieć. Na mapie gwiezdnej wydaje się, że 
są one zaledwie „o miedzę” od punktu, w któ- 
rym aktualnie przebywasz. A tu ponawiane 
przez Ciebie próby włączenia opcji hiperprze- 
strzeni nie dają żadnych efektów. 

Olśnienie przyjdzie po przyjrzeniu się 
odległości do celu w latach świetlnych i poró- 
wnaniu jej z parametrami Twego hyperdrive'u. 
Nastawiając cele na mapie gwiezdnej obser- 
wuj, czy w lewym dolnym rogu mapy 
gwiezdnej nie pojawia się mały napis: Out of 
range (poza zasięgiem). 

Jeśli tak sprawy się mają, może lepiej pró- 
bować szczęścia przy eksploatacji (górniczej) 
asteroidów? Owszem można, ale i tu kosztów 
dużo, czasu pochłania to jeszcze więcej, a 
zarobku niewiele! 

Myślę, że najlepiej wychodzi się jednak na 
handlu, trzeba tylko wyszukiwać nowe, opła- 
calne relacje, gdyż powtarzany w kółko 
wariant szybko staje się rozpaczliwie nudny! 


JAK WYPOSAŻYĆ I DOZBROIĆ KOSMOLOT? 

Kiedy uzbierałeś już odpowiednią ilość kre- 
dytek, możesz udać się (ikonką 4) do sekcji 
portu lotniczego nazwanej Upgrades, aby 
dokonać tam zakupów umożliwiających Ci 
podniesienie wartości bojowej i osiągów Two- 
jego kosmolotu. Wybór oferowanego Ci 
uzbrojenia oraz wyposażenia zależeć będzie 
od dwóch czynników: 

— rangi portu, w którym dokonujesz 
zakupu w Międzygwiezdnej Federacji Planet, 

— [wojej osobistej rangi, jaką zdołałeś 
osiągnąć we wszystkich trzech rankingach 
gry, tj. w federalnym, imperialnym i elite (ak- 
tualne dane w tym zakresie wywołać można 
ikonką nr 3). 

Oczywiście, wielkie metropolie Federacji są 
lepiej zaopatrzone, niż peryferyjne kosmo- 
porty i większość stacji orbitalnych. Można 
też zaobserwować wyraźny wzrost atrakcyjno- 
ści oferty, w miarę Twojego awansu w ww. 
rankingach. 

Oferta, którą można uznać za bardzo 
dobrą, obejmuje w poszczególnych grupach 
asortymentowych: 
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I GRUPA: MINY, RAKIETY, BOMBY 

e XB13 Proximity Mine — to miny moco- 
wane w pylonach rakietowych; po zwolnieniu 
z zaczepów i pozostawieniu w kosmosie, eks- 
plodują w momencie zbliżenia się do nich 
obcego obiektu. 

e XB74 Dummy Proximity Mine — 
umieszczane są również w pylonach, tak więc 
ich załadowanie ogranicza możliwość uzbroje- 
nia statku w rakiety — o ilość równą ilości 
zabranych min. Nieco skuteczniejsze od min 
XB13. 

e Energy Bomb — to broń znana z gry 
„ELITE” pod nazwą „rzuć i jak najszybciej 
wiej z tego rejonu”. Niestety, skuteczność 





bomb w grze „FRONTIER” jest nieporówny- 
walnie mniejsza niż w „ELITE”. Załadowanie 
bomby nie blokuje żadnego z pylonów rakie- 
towych zainstalowanych na statku. 

e KL760 Homing Missile — umieszczane w 
pylonach, przeznaczane do niszczenia niewie|- 
kich statków kosmicznych. Mogą poważnie 
uszkodzić statki wielkie. Celność tych rakiet 
wysyłanych przez wroga jest wielka. Są groż- 
ne, jeśli nie możesz lub nie zdążysz użyć 
systemu ECM. Niestety celność rakiet KL760 
wystrzelonych przez Ciebie pozostawia bardzo 
wiele do życzenia, niezależnie od tego czy 
wróg stosuje system ECM, czy nie. 

Wymaga podkreślenia, że tak jest z celno- 
ścią wszystkich rakiet w grze „FRONTIER”. 
Jest to kolejna, dość denerwująca słabość 
konstrukcyjna tej gry. Uważam, że zupełnie 
wystarczającym ogranicznikiem stosowania 
rakiet we „FRONTIERZE” jest niewielka ich 

liczba, jaka da się umieścić w 

pylonach rakietowych większości 

typów statków. Warto też nadmie- 

"_ nić, że opłacalność stosowania 

rakiet (mierzona stosunkiem 

kosztu ich nabycia do wielkości 

nagrody za zestrzelenie pirata) jest 

niewielka i nie zachęca do ich 
zakupu. 

e LViii Smart Missile — to 
rakieta porównywalna z KL760, ale 
o nieco większej sile wybuchu. 








Elite 2 


Uwaga — LVi1i są odporne na zakłócenia 
ECM. Na szczęście pozostają one bezradne 
wobec zakłóceń Navy Grade ECM. 

e NN500 Navy Grade Missile — to rakiety o 
jeszcze większej sile niszczenia niż LVI11. 
Potrafią „wykiwać” oba systemy ECM. Przed 
NM500 można ujść klucząc, tj. wykonując 
nagłe i częste zmiany kursu statku przez cały 
czas pościgu przez rakietę... 


Il GRUPA: DZIAŁA LASEROWE I 

PLAZMOWE 

« 30 MW Mining Laser — to pulsacyjne 
działko laserowe służące do pozyskiwania 
minerałów z asteroidów. Może być również 
użyte w walce, jednakże tę możliwość ograni- 
cza niedostateczna częstość oddawania strza- 
łów. 

e | MW Pulse Laser — to pokładowe działko 
pulsacyjne. Jego użyteczność dobrze oddaje 
określenie: „Lepsze to, niż żadne”. Podstawowe 
jego wady to: mała częstość oddawania strza- 
łów oraz niewielki zasięg rażenia. 


« 5 MW Pulse Laser — ma pięcio- | ====" 


krotnie wyższą siłę rażenia w stosunku 
do poprzedniego działka; działkom 
pulsacyjnym daleko jednakże do 
siły rażenia Beam Lasera. 

* Beam Lasers — działka te — w E_ 
odróżnieniu od pulsacyjnych — l 
znacznie lepiej skupiają wiązkę pa) 


le 
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promieni laserowych. Daje to ponad dwukrot- 
nie większą siłę ich rażenia w stosunku lase- 
rów pulsacyjnych o tej samej nominalnej 
mocy. Beam lasery są najczęściej oferowane 
jako 1, 4, 20 i 100 MW. 

e Laser cooling booster — to urządzenie 
chłodzące laser, opóźniające jego przegrzanie 
w przypadku oddawania długich i ciągłych 
salw. 

« Small plasma accelerator — to mała 
wyrzutnia impulsowa ładunków plazmowych. 
Jest to wielkie i ciężkie urządzenie, możliwe do 
zainstalowania tylko na wielkich statkach i krą- 
żownikach kosmicznych. Potrafi zniszczyć jed- 
nym celnym strzałem mały i średniej wielkości 
statek wroga. 





ji © Large plasma accelerator — to wielka 

wyrzutnia impulsowa ładunków plazmowych. 

Nazwanie jej „bronią dnia Sądu Ostateczne- 

go” na pewno nie jest nadużyciem. Jej zain- 

stalowanie, dostępne jest tylko dla najbo- 

gatszych i możliwe tylko na najcięższych jed- 
nostkach. 


lil GRUPA: ECM SYSTEMS 

_ SYSTEMY ZAKŁÓCANIA RADARU I LOTU 

- RAKIET STEROWANYCH RADAREM 

_ e ECM SYSTEM — system zakłócania 
( ótkiego zasięgu, powoduje zdetonowanie 

wszystkich uaktywnionych rakiet KL760 i 
LV111, łącznie z rakietami tego typu 

wystrzelonymi przez Ciebie. 

e NAVAL ECM SYSTEM — system dru- 
giej generacji, zdolny zniszczyć również 
Smart Missile. Oferowany jedynie przez 
większe porty kosmiczne. 
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Type M red star 


e_do transportu żywych zwierząt i 


A a passenger cabin — luksusowe 
0ospbowe kabiny do przewozu na dalekie 
pasażerów zgłaszających się poprzez 
in Board. Zapewniają pełny komfort 
odnóży, wyposażone w  —regeneratory 
powietrza, syntetyzatory pożywienia oraz 
holowizyjne projektory marzeń, skracających 
czas podróży. 


V GRUPA: ELECTRONIC EQUIPMENT 
WYPOSAŻENIE ELEKTRONICZNE 


VA: GRUPA URZĄDZEŃ KONTROLNYCH 

e Automatic pilot — pilot automatyczny, 
zapewniający automatyczną nawigację oraz 
automatyczne lądowanie statku. Zapewnia 
najbardziej ekonomiczne i oszczędne wyko- 
rzystanie dysponowanego paliwa. Poprzez 
dobór optymalnych trajektorii skraca wydat- 
nie czas dotarcia do celu podróży. Bez dyspo- 
nowania nim — nawigacja w swych punktach 
krytycznych staje się nocnym koszmarem. 

e Autorefueller device — sprytne i bardzo 
pożyteczne urządzenie, zapewniające auto- 
matyczne przekazywanie paliwa z komory 
ładunkowej statku do zbiornika zaopatrują- 
cego hyperdrive. Zabezpiecza przed bardzo 
nieprzyjemnymi niespodziankami w samym 





środku walki lub w Z" PE kadłuba. Jego ddala | 


e Scanners — opisane już 
uprzednio urządzenie, 
rejestrujące w ruchu i ukazu- 
jące w formie graficznej 
wszystkie obiekty, znajdujące 
się w przestrzeni kosmicznej 
bezpośrednio przyległej do 
statku. 

* Radar mapper — urządze- 
nie dostarczające opisowej 
informacji o statku atakują- 
cego Cię, bądź znajdującego 
się w Twoim bezpośrednim 
sąsiedztwie. Włączane kliknię- 
ciem myszy na kokpicie 
uzbrojenia, wymaga wskazania badanego 
obiektu kliknięciem autopilota. Umożliwia 
podjęcie ew. decyzji o wycofaniu się z walki z 
wielokrotnie silniejszym — przeciwnikiem. 
Wtedy pozostaje już tylki drobiazg — jak 
uciec temu przeciv „ Doradzam wiać 
w hiperprzestrzeń. 

e Hyperspace cloud analyser — niezwykle 
przemyślne urządzenie, które zaaktywizowane 
iknięciem na kokpicie walki pozwala na zba- 
harakterystyki hiper-obłoku, jaki 
po sobie przeciwnik uciekający w 
Tobą do hiperprzestrzeni. Urzą- 
podpowie bezbłędnie w jakim 
sektorze galaktyki należy szukać bro- 
 Czącego krwią przeciwnika, który 

j szczególnie zalazł nam uprzednio za 
: eh Przed pościgiem skalkułuj, czy 
Ci paliwa, gdyż inaczej 


WEJ 






| e Shield generator — to urządzenie 
i generujące dodatkowe siłowe pola, 
chroniące przed zniszczeniami opan- 
3 cerzenie kadłuba statku. Działa na 

zasadzie efektu kumulatywnego. Jego 
instalacja wymaga uwzględnienia wielkości 
masy statku. Zasilany z drivu statku poważ- 
nie obciąża pobór jego mocy. 

e Energy booster unit — to urządzenie 
wspomagające zasilanie shield generatorów, 
poprawiając bilans mocy statku. Udany i 
celowy zakup dla wielkich statków. 

e Escape capsule — kosmiczna szalupa 
ratunkowa. Używasz jej w beznadziejnych 
przypadkach, kiedy już nie możesz dalej 
walczyć. To dla tych, którzy gardzą pono- 
wnym wykorzystaniem ostatniego zapisu 
stanu gry. 

e Atmospheric shielding — dodatkowa 
osłona chroniąca przed _ spaleniem 
powierzchni kadłuba w czasie zbyt szybkiego 
przelotu w atmosferze planety. Najlepiej 
kupować „na pęczki”. Jeśli nie jesteś w sta- 
nie wystartować, 
mimo _ ponawianych 
prób, to jest właśnie 
„ta” przyczyna! 

e Hull auto repair 
system — ogromnie 
ciężkie, ale zarazem 
błogosławione w skut- 
kach działania urzą- 
dzenie, automatycznie 
i szybko naprawiające 
wszelkie uszkodzenia 











eH system with 45 major bodies. 


Historic system Famous as both the birthpiate of Humanity and as the political capital of 
the Federatipn. A very Espensike and prestigious system to lire in, and a popular tawrist 
venue. Most rich humans will wisił Earth once in their lives. All the majnr torparatinns 
have their headquarters on Mars, terraformed in eeB6, which is the main centre For 





nicą. Jest to swego rodzaju kosmiczna termi- 
tiera wypełniona wieloma  mikrorobotami 
naprawczymi. Innymi słowy — Ty dziesiątku- 
jesz statki wroga: a Twój pancerz, mimo 
licznych trafień wroga, po chwili jest jak 
nowy. Możliwy do zainstalowania jedynie na 
największych statkach. Zdecydowanie drogi. 
Ewentualna konieczność jego naprawy ruj- 
nuje Twój budżet. Ale z drugiej strony — co 
za wygoda! 





GRUPA VI: ENGINES AND 

MISCELLANEOUS — NAPĘDY 

STATKÓW I URZĄDZENIA RÓŻNE 

e Interplanetary drive — najskromniejszy, 
małogabarytowy, relatywnie lekki napęd 
kosmiczny. Napędzany paliwem hydrogeno- 
wym zwykłym. Niezwykle ekonomiczny w 
eksploatacji Jego niewielkie zasięgi umoż- 





rodzina napędów klasy | 
międzygwiezdnych z wykorzystaniem hiper- 
przestrzeni. Drive y te, zasilane paliwem 
hydrogenowym zwykłym stosowane w 
większości konstrukcji statków  kos- 
micznych. Podzielone na klasy, w zależno- 
ści od mocy, mają różne zasięgi lotu 
liczone w latach świetlnych (light years). 
Oferowane są w siedmiu klasach. Niestety, 
drive y wyższych klas, umożliwiające dale- 
kie loty gwiezdne (powyżej 8 lat świetlnych) 
są bardzo ciężkie i przez to bardzo ograni- 
czają ładowność statku. Nie od rzeczy 
będzie wspomnieć, że są również bardzo 
drogie. Drive'y wysokich klas dostępne są 
tylko w bardzo dużych portach. Kiedy są 
potrzebne, zwykle nie są oferowane. Zwróć 
uwagę na to, że ta sama klasa drive'u na 
lżejszym statku zapewnia dużo dalszy 
zasięg lotu, niż na statku cięższym. Licz się 
z tym, że wraz ze wzrostem klasy drive'u i 
wielkości statku szybko i nieproporcjonal- 
nie wzrasta zużycie paliwa na jednostkę 
długości (1 rok świetlny) trasy. 
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e Military hyperdrives — to rodzina wojsko- 
wych napędów międzygwiezdnych. Są to kon- 
strukcje nowej generacji, nieporównanie 
mniejsze gabarytowo i lżejsze od napędów 

standardowych. Stąd też mogą być one insta- 
_|lowane na stosunkowo niewielkich statkach. 





Reprezentują przyzwoite osiągi mocy, szybko- 


ści i zasięgu lotu. Niestety, jest to okupione 
koniecznością stosowania specjalnego i dro- 
giego paliwa wojskowego, w dodatku niedo- 
stępnego w niektórych (mniejszych) portach 
kosmicznych. Według danych firmowych są 
one oferowane w trzech klasach, ja naliczy- 
łem ich pięć. 

e Fuel Scoops and Mining Equipment — 
podajniki-czerpaki paliwa gwiezdnego oraz 
wyposażenie dla górnictwa asteroidów. Te 
pierwsze należy stosować w beznadziejnych 
sytuacjach braku paliwa, kiedy nie ma już 
innych możliwości zaopatrzenia się w nie. 
Czerpaki te służą do pobierania substancji z 
proturberancji gwiezdnych olbrzymów gazo- 
wych lub z fotosfery tzw. gwiazd zimnych. 
Jest to czynność ogromnie niebezpieczna, 
wykonywana na wysokości 30 km nad 
powierzchnią gwiazdy, przy zachowaniu odpo- 
wiedniej szybkości lotu statku. Jak po takiej 
operacji będą wyglądały osłony atmosfe- 
ryczne i generatory osłony kadłuba, lepiej nie 
mówić. Podczas „tankowania gwiezdnego” 
obserwuj pilnie indykator wskaźnika tempera- 
tury w kabinie. Podobno Thargoidzi przed- 
kładają pieczonych kapitanów kosmolotów 
nawet nad pieczone kartolle... 

* Cargo Scoop Conversion — podajniki 
służące do przechwytywania porzuconych 
Dummy Mines i pojemników cargo z prze- 
strzeni kosmicznej. Mogą być także uży- 
wane przy eksploatacji górniczej asteroi- 
dów oraz szczątków po zniszczonych stat- 
kach kosmicznych. 

e MB4 Mining Machine — przy odrobi- 
nie szczęścia możesz nabyć ten typ 
maszyny górniczej do eksploatacji i rafinacji 
asteroidów. 


_ TRADE ITEMS — CZYLI TOWAROZNASTWO 
- W GRZE „FRONTIER” 

Międzygwiezdny i międzyplanetarny obrót 
handlowy można najogólniej biorąc podzielić 
na legalny i nielegalny. Podział ten jest dość 
płynny i zależy od ustroju, osiągniętego stop- 
nia cywilizacyjnego oraz szczebla skonfedero- 
wania populacji-społeczności danego układu 
gwiezdnego z Międzygwiezdną Federacją Pla- 
net. 


Pamiętaj, że to co jest legalne w jednym 


układzie gwiezdnym, może być przestępczym, 
nielegalnym towarem w drugim. Do szczegól- 
nie drażliwych pozycji należą narkotyki, broń, 


sltt 


je wysokimi 


(nie targuj się nP 


kiem o ich wysokość!) i 
bardzo brzydkimi wpisami 
do rejestrów  kryminali- 
stów. 


Wykazy najchętniej 


sprowadzanych  (im- - 


portowanych) 
przez 


systemy 
gwiezdne i 
planetarne towa- 
rów oraz najchęt- 
niej przez nie zby- 
wanych  (eksportowa- 
nych) możesz wywołać 
omawianą już ikonką nr 8. W 
trakcie dolatywania do docelo- 
wej planety, ikonką nr 4 możesz 
— jak wspomniałem — wywołać 
nadesłanie Ci do statku faxu o 
poziomie cen poszczególnych 
towarów na tej planecie. 

A oto wykaz towarów w 
obrocie międzygwiezdnym: 

e AIR PROCESSORS — pro- 
cesory wytwarzające atmosfe- 


rę, 


MB i” SAGE” 


e ANIMAL MEAT — mięso zwierzęce, 

e BATTLE WEAPONS — broń wojskowa, 

e COMPUTERS — wiadomo co... 

« FARM MACHINERY — maszyny rolnicze, 

« FERTILIZER — nawozy sztuczne, 

e FRUIT AND VEGETABLES — owoce i 
warzywa, 

e GEM STONES — kamienie szlachetne, 

e GRAIN — zboża, 

e HAND WEAPONS — broń ręczna, 


e HEAVY PLASTICS — tu: tworzywa 
sztuczne, 

e HYDROGEN FUEL —*zwykłe paliwo do 
hyperdrive ów standard, 


e INDUSTRIAL PARTS — części do maszyn, 
* LIQUID OXYGEN — tlen skroplony, 
e LIQUOR — wódki i likiery, 








IVE ANIMALS — żywe zwierzęta, 


e LUXURY GOODS — artykuły - 
_ jak np. perfumy, biżuteria, 
e MEDICINES — lekarstwa, 

* METAL ALLOYS — stopy metali, 
_ e MILITARY FUEL — specjalne Pa do 
_ military hyperdrive'ów, 

e MINERALS — minerały, kopali 
e NARCOTICS — wiadomo co, 
* NERVE GAS — gaz paraliżując) 
układ nerwowy, 
* PRECIOUS METALS — metale szlachetne, 
* RADIOACTIVES — substancje 
radioaktywne, 

* ROBOTS — roboty przemysłowe, 

* RUBBISH — odpady, 

e SLAVES — niewolnicy, 

e SYNTHETIC MEATS — mięso -„mtetyczne, 
e WATER — woda. 

Planując transakcje handlowe pamiętaj, że 
w miarę zbyt długiego kontynuowania jed- 
nego i tego samego wariantu kupna- sprzeda- 
ży, ceny dla tego wariantu będą coraz mniej 
korzystne a zapasy magazynowe mogą ulec 
wyczerpaniu. 

Prędko przekonasz się, że prowadzenie 
handlu jest niezbędne w pierwszym, dość 
długim etapie gry. Jest ono wtedy jedynym 
osiągalnym sposobem zgromadzenia większej 
gotówki we w miarę przyzwoitym czasie. 
Kiedy będziesz już dysponował kwotą 1,5 do 







































2,0 milionów kredytek, wtedy będziesz mógł 
kupić zupełnie niezły statek m przyzwoicie go 
wyposażyć. Wtedy handel stanie się dla Cie- 
bie sprawą wtórną i będzie najwyższy czas po 
temu, aby zająć właściwe pozycje w trzech 
rodzajach rankingów gry. 

Jedynie to umożliwi Ci poznanie nowej - 
jakości zaawansowanej gry „FRONTIER”. 


CO NALEŻY OSIĄGNĄĆ W GRZE 
CZYLI NA CZYM MA POLEG 
TWOJE ZWYCIĘSTWO? 

To pytanie jest istotne! Gra „FRONTIER” jest 
testem na to, jak potrafisz sobie dawać radę z 
przeciwnościami w życiu. Oczywiście testem 
w konwencji zabawy. „FRONTIER” to zabawa 
mądra, rozrywka przemyślana. Ta gra wysoko 
punktuje pracowitość, wytrwałość, dobrze 
rozumiany upór, premiuje umiejętność przewi- 
dywania oraz pomysłowość. W tej grze jest jak 
w dorosłym życiu. Będziesz zdany sam na 
siebie. Niejeden będzie próbował Ci „dołożyć”. 
Twoje zadanie to nie dać się, udowodnić 
swoimi wynikami, że jest się najlepszym. 

















ustannie nakłaniała do 
h wyników. Będzie Cię 
le i dość surowo oceniała. 
| podstawie notowań będziesz mógł śle- 
swoje postępy. Przypomnijmy sobi 
_ ikonkę nr 3. W wyświetlanej tam informa! 
esa już kilka razy wspominane rankingi. — r a 


nie -wydziw lał, 
stopnie wojskowe 


kiej, jak pięść do 
niektóre 
stopnie  imperialne 
są również trochę 
_ udziwnione. Przyjmij, ż 
grze tak to po prostu 
i przejdź nad tym do 
RK na nią zdecydujesz, 
dużo satysfakcji i radości. 


NA KONIEC — PROCEDURY STARTU 


jak stopniowana lista 
, , dlatego 


 cżosięć poziomów oceny. Oto one: 
* Harmless — nieszkodliwy, I LĄDOWANIA W 25 PUNKTACH 
e Mostly Harmless — przeważnie Czas „przewietrzyć się” w kosmosie. 
nieszkodliwy, Powróćmy więc do początku gry, do jej 
* Poor — kiepski, wariantu „układ gwiezdny Ross 154”. Startu- 
e Below Average — mniej niż średni, jemy z planety Merlin, drugiej planety, krążą- 
e Above Average — lepiej niż średni, cej wokół małego gazowego olbrzyma o 
« Competent — kompetentny, znający wdzięcznej nazwie Aster. Przypominam, że 
się na rzeczy, jest to najłatwiejszy układ startu, gdyż posia- 
« Dangerous — niebezpieczny, damy automatycznego pilota i skaner. 
« Deadly — śmiertelnie groźny, Umówmy się, że celem naszej podróży będzie 
* ELITE — należący do elity. Birminghamsworld, niewielka skalista planeta 
z cienką warstwą atmosfery (pamiętamy 
zawsze o osłonach), druga planeta układu 
gwiazdy Barnarda. Jakie czynności należy 
wykonać, aby bez kłopotu wystartować i 
szczęśliwie wylądować? Oto szczegółowa, 
25-punktowa lista procedury: 

1. Sprawdź ikonką nr 1 czy widok z okna 
kabiny to Front View. 

2. lkonką nr 3 upewnij się, czy posiadasz 
na wyposażeniu statku autopilota, 
skaner i osłonę atmosferyczną? 
Już Mannlicher konstruując kara- 
bin mówił, że „sicher ist sicher”. 
3. Sprawdź, czy trzeci pasek w 

zespole wskaźników w prawym 

górnym rogu skanera jest w cało- 

ści zielono podświetlony. Jeśli nie, 
to zakup paliwo w Stockmarkecie i opcją 
Refuel (ikonka nr 3) przepompuj go do zbior- 
nika wewnętrznego statku. 

4. Ikonką nr 2 i klawiszami kursora ustaw 
w centrum mapy gwiazdę Barnarda tak, aby 
była podświetlona zielonym krążkiem i mie- 
ściła się wewnątrz fioletowego kręgu zasięgu 
lotu statku; jeśli nie mieści się, to sprawdź 
jak jest z paliwem. 

5. Ikonką nr 4 przejdź do Stockmarkety i 
zakup co trzeba, aby nie lecieć „na pusto”. 

6. Teraz wybierz opcję Launch Request i 
uzyskaj w oknie komunikatowym zezwolenie 
na start. 

7. Teraz działaj szybko. Kliknij na ikonkę nr 
7, na której ukazał się rysunek startującej 
rakiety. 

8. Kiedy statek wzniesie się na wysokość 
kilkudziesięciu metrów — klawiszami A-Z 
nakieruj go na obłoki na niebie i szybko 
naciśnij Return. Przytrzymaj ten klawisz roz- 
pędzając statek. 

9. Na wysokości 10—12 tys. metrów na 
ikonce nr 8 ukaże się symbol gotowości do 
lotu w hiperprzestrzeni. Ikonką nr 9 wciągnij 
podwozie. 


MILITARY RANK 

To ocena Twojej waleczności, lojalnej 
służby Federacji i Galaktycznemu Imperium, 
Twoich osiągnięć w tępieniu kos- 
micznego piractwa i Twoich doko- 
nań w misjach wojskowych. Oce- 
niają Cię oddzielnie: Federacja Pla- 
net, w której działałeś i Imperium 





















 Galaktyczne, którego rozkazom się 
 podporządkowałeś A oto stopnie 
obu tych ocen: 
_. FEDERAL RANKS 
* Private — szeregowy, 
« Corporal — kapral, 
* Sergeant — sierżant, 
e Sergeant Major — starszy sierżant, 
« Major — major, 
e Colonel — pułkownik, 
cak. 






















- komandor, 
— kontradmirał, 
ira. 


tside najomości rzeczy, 
rf — poddany, 
e Master — pan, mistrz, 
e Sir — szlachcic, 

e Squire — dziedzic, 

e Lord — lord, 

e Baron — baron, 

e Viscount — wicehrabia, 10. Kliknij ikonką nr 8. Za chwilę prze- 
e Count — hrabia, niesiesz się do obszaru gwiazdy Barnar- 
e Earl — hrabia-suweren, da. 

e Marquis — markiz, 11. Klawiszem Return rozpędź statek 
e Duke — książę, do szybkości około 30 tys. km/sek. 
e Prince — arcyksiążę. Szybkość tę odczytasz w pozycji „Set:” 


— pozycja „Actual:” pokazuje szybkość 
zaprogramowaną. - 

12. Ikonką nr 2 podwójnym kliknięciem 
wybierz mapę szczegółową systemu 
gwiazdy Barnarda. Przybliż go klawiszem nr 
ś 

13. Kliknięciem przywołaj układ Bir- 
minghamsworld na środek ekranu. 

14. Teraz kliknij na ikonkę nr 10 (progra- 
mowanie autopilota) i wskaż kliknięciem 
port Anderton Depot lub stację orbitalną 
Boston Base. Zaprogramowałeś punkt lądo- 
wania i autopilot wykona w tym trybie lotu 
Twój rozkaz. 

15. Ikonką nr 1 przejdź do trybu lotu we 
Front View. 

16. lkonką nr 7 przejdź ze sterowania 
ręcznego Manual Control do trybu lotu 
automatycznego Autopilot. Pojawi się wów- 
czas grafika korytarza oraz zostanie podana 
aktualna odległość do celu liczona w A.U. 
(jednostkach astronomicznych). 

17. Lewym pasem czasu (Stardream time 
accelerator) włącz najszybszy upływ czasu. 

18. Posłuchaj sobie w toku automa- 
tycznego lądowania ulubionego kawałka 
muzycznego. Jeśli wszystkie doki są zajęte, 
to musisz niestety poczekać, zwykle do 
końca dnia na orbicie planety. 

19. W końcowej fazie lądowania, jednak 
nie wyżej niż 1700-1800 m, możesz dla 
skrócenia procedury ponownie włączyć naj- 
szybszy upływ czasu. Pamiętaj, nie daję Ci 
wtedy gwarancji bezpiecznego wylądowa- 
nia, raczej ląduj powoli. 

20. Jeśli podchodzisz do stacji orbitalnej, 





bądź gotów w każdej chwili do ewentualnej 


drobnej korekty lotu na centrum wejścia do 
śluzy. 

21. Przywitaj się z przedstawicielem 
miejscowej policji. 

22. Podaj — na życzenie programu — 
pierwszą literę hasła kodowego. 

23. Wybierz ikonką nr 4 opcję Shipyard, a 
potem Local Police. Jeśli nie mają zastrze- 
żeń do Twego przylotu, zobaczysz napis 

„Hang up. 

24. Przejdź do Stockmarketu i uzupełnij 
paliwo oraz załatw co trzeba. 

25. Przejrzyj biuletyn Bulletin Board. 
Może znajdziesz tam ciekawą i korzystną 
ofertę zatrudnienia dla Ciebie. 


opracowanie: RESET 
















Tak to ostatnio bywa na rynku amigo- 
wym, że przez dłuższy czas nie ma 
żadnych nowych gier pewnego rodzaju, 
a gdy nadejdzie odpowiedni moment 
pojawiają się w nadmiarze. Tak wyglą- 
dał zeszły rok w grach piłkarskich — w 
pierwszym kwartale całkowita posucha 
(wszyscy czekali aby wydać swoje pro- 
gramy na Mistrzostwa Świata), a w dru- 
gim kwartale zalew najróżniejszych pro- 
gramów piłkarskich i menedżerskich z 
okazji ww. imprezy. Niestety, najczę- 
ściej kończonych w ogromnym pośpie- 
chu i stojących na bardzo niskim pozio- 
- mie, jak np. „World Cup USA '94” U.S. 
Gold, który zdecydowanie nie zasłużył 
na to by być sygnowany oryginalnym 
symbolem mistrzostw (lecz tak to bywa 
w świecie dużych pieniędzy — kto płaci 
więcej, ten wygrywa), Trzeci kwartał, to 
okres odpoczynku -programistów po 
nadludzkim wysiłku poświęconym na 
stworzenie wiekopomnych dzie 





czwarty kwartał — wiadomo, idą Swięta 
— przyniósł dwie naprawdę godne pole-- 





Czyżby więc pojedynek Da 
Goliatem? ż 
sk 




















- podstawowych zagrań (niesamowity Af- 


Tak więc w narożniku czerwonym 
CROATEAM i „Football Glory”, a w na- 
rożniku niebieskim SENSIBLE 


- SOFTWARE i jego świat piłki nożnej. 
- FOOTBALL GLORY 


Być może określenie zawarte we 


produktem CROATEAM (a 
przynajmniej drugim, który został wyda- 
ny na większą skalę pod szyldem firmy 
BLACK LEGEND). Prawdopodobnie 








(czytaj: na pewno) napisali coś wcześ- 
niej, ale najwyraźniej nie przyniosło im 
to większego splendoru. 









Po pros 
bić się w | 
zwykłym „S. Można wybra ę jakc 
klub europejski lub reprezentacja krajo- 
wa. W pierwszym przypadku do wyboru 
jest jeden z pucharów europejskiej fe- 
deracji (mistrzów klubowych, zdobyw- 
ców pucharów lub UEFA) lub gra w an- 
gielskiej Premier League. Natomiast w 
drugiej części, jak łatwo się domyślić, 
istnieją tylko dwie możliwości: finały 
Mistrzostw Świata i eliminacje do 
Mistrzostw Europy. Poza oryginalnymi 
imprezami gracz może stworzyć własną 
ligę lub puchar (zasady jak w „S.S”) 
oraz wybrać uczestniczące zespoły. 
entem nowym w porównaniu z 
n „Sensible Soccerem” jest 
żna na nim ćwiczyć bez 
ra czasowych stałe 
uty wolne, rożne 
ie o tyle duże, że 
ie, mimo iż zbliżone do kano- 
ego typu grach, może jednak 

prawić nieco problemów na początku 
wielkiej kariery. 

Po przejrzeniu menu czas na mecz. | 

zaskoczenie — ekran gry ni- 

łownie: niczym) nie różni się od 

| z „Sensible'a”. Na szczęście po- 
dobieństwo na tym się kończy — do 


zołówce możemy zagłę- 


nu główne (sz niż w 



















tertouch) dorzucono jeszcze np. prze- 


wrotki. Poza tym praca Chorwatów jest 


widoczna po strzeleniu bramki — gdy 


na ekranie widać radość zawodników, 

to w rogu ekranu pojawia się małe: 
okienko z replayem. Niewiele dobrego © 
natomiast można powiedzieć o kilku 
fragmentach gry. Przede wszystkim za- © 


bramka nie jest zaliczana, 


- chwilę później. Słabo prezen- 
_ tuje się także postawa bram- 


- puszcza piłkę lecącą prosto ' 










Zmian w Oj: 













kończenia połówek — zdarza 
się, że np. po oddaniu strzału 
na bramkę i wpadnięciu piłki 
do siatki okazuje się, że sę- 
dzia skończył już połowę i 












chociaż gwizdek następuje w | 





















karza — nierzadko prze- 


przed nią uniki). Znacznie go- 
rzej rzecz się ma ze wślizga- 
mi — jeżeli nie trafi się w pił- 
kę, to zwykle dostaje się 
kartkę (o dziwo, gdy trafi się 
w piłkę istnieje równie duże 
prawdopodobieństwo  zoba- 
czenia kartonika), a w mo- 
mencie, gdy gracz zatrzyma 
się (tzn. gdy wytraci prędkość 
we wślizgu) nie jest traktowa- 
ny jako przeszkoda. Poza tym 
znalazłoby się parę szczegó- 
łów, ale ogólnie sterowanie w 
czasie meczu jest proste 
(bardzo zbliżone do „S.S.”). 
Jak każdy (a przynajmniej 
większość) szanujący się pro- 
gram piłkarski, „Football Glo- 
ry” wyposażone jest w edytor. 
Jest to szczególnie ważne, ze 
względu na sporą liczbę błę- 
dów występujących w orygi- 
nalnych składach. Oczywi-- 
ście istnieje też możliwość 















pracowane i zdarzają się (chociaż 
bardzo rzadko) mecze, w których na 
pierwszy rzut oka nie można rozpoznać : 
własnych zawodników. k- 
Ogólnie „Football Glory” zasługuje 

na dość wysoką ocenę. Pod względem 
atrakcyjności samej rozgrywki i oprawy 
dorównuje lub nawet przewyższa, stare 
wersje „Sensible Soccera” (np. skano- 
wane zdjęcia stanowiące tło w menu). 
Nieco niższe jest playability (głównie ze 
względu na nieco większą schema- 
tyczność gry w porówaniu do „S.S-). 
Dobrym pomysłem było przeniesienie 

do _ „Football Glory” zasady z 
pierwszych gier „S.S.” — nie ma żad- 

nych faworytów, czyli AC Milan ma ta- 

kie same szanse na zdobycie Pucharu 
Mistrzów, co Union Luxemburg czy 

HJK Helsinki. 


SENSIBLE WORLD OF SOCCER 

Pierwsza zapowiedź tego programu 
datowana jest przez archeologów na 
początek 1993 roku. Lecz kolejne obiet- 
nice zaowocowały jedynie pojawianiem 
się nowych wersji starego „Sensible 
Soccera. Zgodnie z wypowiedziami 






' programistów miał być to najbardziej 


rozwinięty program piłkarski na na- 
bliższe kilka lat. Do doskonale dopraco- 
wanego programu czysto piłkarskiego 
miano dodać elementy menedżerskie 


oraz zestaw 1500 drużyn z całego świa- 


ta. A jak wygląda to w rzeczywistości? 


171 arcade 
HW NZL 


Z) 





| rezerwo- 


dem, lecz ia poza ła 
Jeż say. 


JZENNJZNKNNKE 


zostaje już nic innego, jak tylko wymie- 


nić gracza zdyskwalifikowanego/kon- 
tuzjowanego na innego poprzez omó- 
wiony wcześniej transfer bezgotów 

wy. Oczywiście oznacza to utratę do- 
brego zawodnika, a nierzadko zdarza 
się, że jedyny chętny klub zgadza się 
jedynie na wymianę na zawodnika nie- 
co tańszego czując naszą desperację. 


- Zdarzają się także błędy w zapisie na- 


pma 
zwisk przy. wpisy 
Ajaxu George Fir 
nazwisko z imieniem! 
można im darować, gdyż bądź co bądź 
klubów jest ok. 1500, w każdym klubie 
15 graczy, co daje sporo pone 
nazwisk, więc kilka takich prz 
jest naprawdę kroplą w morzu. 
Niestety programiści z Sensible 


AR 5 sacdnić 
i ma zamienione 
lecz wszystko to 


Software dołączyli do programu jedynie 


" edytor CUSTOM TEAMS (czyli ich 
zwykłej mieszanki zabawnych nazw 
klubów i nazwisk zawodników), co z pe- 
wnością nieco obniża ocenę programu. 
Dodali natomiast edytor taktyk, który 
pozwala wprowadzić „do obiegu” włas- 
ne 6 ustawień. Jedynym mankamen- 


2 tem jest długi czas tworzenia własnych 
- taktyk (można wprawdzie importować © 


_ całe układy z oryginalnych ustawień, 
lecz niewiele poprawia to sytuację). 

' Podsumowując ten długi opis pro- 

gramu „Sensible World of Soccer”, 


jest jej aż do prze 
Ogólnie jest to. 
o. Sa. 


bieństw, więc wybór 
jest głównie kwesti: 


męeżnik e piłki rsko-mene- 
Z obie 
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WA  HILIUHER 3% 
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Prqszę odpowiadać na pytania kargutewą ! 


Ilu graczy (1-357 1 


(racz l padaj imię © leszek 


Ha dyskietce znajdują sig tezy koduty * 


Podaj nuer ruzyczki (8-311 3 
Ile kasał aky wejść da finatu (1-397 3 


| Bariah inteligencji kargutera (45-135)? 135 


Ha dyskietce znajdują sią dua. zestawy hase: 


NEEOOWWC LH 
który zestaw haseł nań wozytać (1-311 1 


Feu kak ajkieruć zslklan (T"HYJ_F 


3 - dodatkowy (384! 
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Zakończenie 


Konfiguracja | 
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Jakiś czas temu firma ATARES wypuściła 
program p. Grzegorza Wróblewskiego „The 
English Master”. Jest to jeden z programów 
do nauki języka angielskiego na Amigę. 

Program zapakowany jest w przezroczy- 
stym pudełku z ładną, kolorową wkładką. We- 
wnątrz znajduje się dyskietka z nadrukiem i 
instrukcja. Nie jest to byle kserokopia — po- 
ręczna książeczka z kolorową okładką jest wy- 
konana bardzo starannie. Zawartość instrukcji 
też nie pozostawia wiele do życzenia. 

Sposób nauki w „TEM-ie” nasuwa od razu 
porównania z „Supermemo”. Mamy dwa okna 
— w jednym wyświetlany jest wyraz do prze- 
tłumaczenia, w drugim należy wpisać odpo- 
wiedź. Poprawne są zaliczane, błędne powta- 
rzamy do skutku. O ile w „Supermemo” od- 
powiadamy w myślach i porównujemy nasze 
twory z odpowiedzią, wystawiając sobie 
lepszą lub gorszą ocenę, w TEM-ie brak jest 
tego czynnika ludzkiego. Trzeba udzielić DO- 
KŁADNIE takiej odpowiedzi, jaką autor bazy 
uznał za stosowną. Komputer to bezduszna 
maszyna, jego nie obchodzi, jak bliscy byliś- 
my prawdy. Go prawda trwają od jakiegoś cza- 
su prace nad tzw. logiką rozmytą (fuzzy-lo- 
gic), która pozwoli wyzwolić się komputerom 
spod jarzma zera i jedynki, ale minie jeszcze 
wiele czasu, zanim takie maszyny trafią pod 
strzechy. 

Właścicieli twardych dysków ucieszy zape- 
wne fakt, że „TEM” ma niezły instaler na HD. 
Poza tym na dyskietce znajduje się notka od 
autora, kilka standardowych katalogów syste- 
mowych i oczywiście sam program (ładna 
ikonka). Po uruchomieniu „TEM-a” możemy 
obejrzeć dobrze zrobione plansze tytułowe. 
Można je oczywiście obejść, o czym informu- 
je instrukcja. Potem przychodzi czas na za- 
bezpieczenie programu. Wyszukiwanie za każ- 
dym razem n-tego wyrazu z wiersza x, strony 
y instrukcji nie jest może najwygodniejsze, ale 
taka jest cena za piractwo. Na szczęście 
wszystkie wiersze w instrukcji są ponumero- 
wane. Po tych „bojach” na ekranie ukazuje się 
menu. Ale zaraz, zaraz! Gdzie zniknął kursor 
myszy?! No cóż, trzeba będzie sobie radzić 
bez niego. Po chwili użytkowania okazuje się 
jednak, że obsługa z klawiatury jest wygodna 
i mysz byłaby zbędna. 

W „karcie dań” mamy przystawki — zmianę 
mapy klawiatury z brytyjskiej, na niemiecką i 
vice versa (nareszcie ktoś pomyślał...), notkę 
o autorze oraz innych programach i grach 
rozprowadzanych przez ATARES, wybór języ- 
ka, w jakim program będzie się z nami poro- 
zumiewał (polski/angielski), wybór jednego z 
dziesięciu ustawień kolorów, wypad do DOS-u 
— oraz dania główne: opcję nauki słówek, te- 
stu swoich możliwości i edycji baz z wyraza- 
mi. Podczas nauki program może wymawiać 
słówka, wymawiać każdą literę, wpisywaną 
przez nas (niezbyt szczęśliwy pomysł — spo- 
walnia wpisywanie) i podpowiadać po jednej 





literce. Na uwagę zasługują także dowcipne 
komentarze, dotyczące naszych odpowiedzi. 
W czasie testu możemy włączyć opcję mie- 
rzenia czasu. Edycja baz jest prosta i przy- 
stępnie opisana w instrukcji. Dodatkowo po 
naciśnięciu Help w edytorze otrzymujemy 
podręczny opis poruszania się po edytorze. 
Dobrym pomysłem jest możliwość nauki 
tej samej bazy w obie strony, tj. z an- 
gielskiego na polski i z polskiego na an- 
gielski. Bazy zawarte na dyskietce są nasta- 
wione jednak na tę drugą opcję. Dlaczego? 
Otóż każdemu wyrazowi polskiemu odpo- 
wiadają często dwa, trzy odpowiedniki an- 
gielskie, co zwiększa możliwość trafienia 
odpowiedniego wyrazu, a przypominam, że 
trzeba udzielić dokładnie takiej samej odpo- 
wiedzi jak w bazie. Przy 
tłumaczeniu z angielskiego 
(po „odwróceniu bazy”) 
musimy udzielić TEJ JEDY- 
NEJ poprawnej odpowiedzi 
po polsku. To jest dener- 
wujące. Kilka przykładów: 


Oczywiście wszystkie tłumaczenia można 
pozmieniać, dodać swoje, ale nie każdy jest 
orłem z angielskiego. 

Edytor pozwala także tworzyć swoje własne 
bazy. Można też za stworzyć sobie dane do 
nauki innego języka, a nawet, na upartego, do 
nauki innych rzeczy. 

Niestety, autor popełnił coś, za co nie będą 
mu wdzięczni właściciele twardych dysków — 
program „TEM” przed załadowaniem zmienia 
mapę klawiatury na  GB-pl (angielskie, 
spolszczone obłożenie) i font na pearl-pl (pod 
inną nazwą, ale jest to ta czcionka), a po za- 
kończeniu działania nie „odkręca” tego. Jeśli 
więc ktoś używa w WorkBenchu jakichś wy- 
myślnych czcionek, to po wyjściu z „TEM-a” 
pozostaje mu albo odkręcać, co pozmieniał 
program, albo zresetować komputer. Dyskiet- 
kowicze nie mają oczywiście tego problemu 
— | tak będą resetować komputer, by wgrać 
co innego. 

Program „The English Master” działa na 
wszystkich Amigach i daje się zainstalować na 
twardym dysku. Uważam, że mimo wymienio- 
nych wyżej wad TEM stanowi dobrą alternaty- 
wę dla coraz droższego „Supermemo”. 
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e Search — tłumaczenie 
w bazie: „poszukać”, jak 
odpowiesz „szukać” kom- 
puter Ci nie zaliczy. 

e Just — „akurat”, napi- 
szesz „właśnie” — błąd. 


Poza tym pewne tłuma- 
czenia autora pozostawiają 
wiele do życzenia, np.: 


e Save — oszczędzić, za- 
chować — wszystko byłoby 
dobrze, gdyby nie to, że 
wyraz ten znajduje się w 
bazie z określeniami kom- 
puterowymi, a w tym przy- 
padku zwykło się go tłuma- 
czyć jako „zgrać, nagrać”. 

e Cancel — skreślić — 
jw., ja bym się przychylał 
raczej do „odwołać, anulo- 
wać” 

e Damage, injury, failure 
— awaria — a „uszkodze- 
nie”? 

e Mistake — błąd — ale 
broń Boże „pomyłka”. 

Ciekawostką jest wyraz SRCHÓR CE 
„stolec przetłumaczony 
jako „shit”. Panie Wrób- 
lewski, „stolec” to po an- 
gielsku „stool”, a „shit” to 
po prostu g... Niby żadna 
różnica, ale potem ktoś za- 
cznie w anglojęzycznym to- 
warzystwie sypać „shitami” 
i będzie płacz... 
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artykuł dyskusyjny aniem . 


Na łamach. różnego rodzaju pism komputero- 
wych co jakiś czas pojawiają się wypowiedzi, 
porównujące ze sobą różne marki komputerów. 
Cel tych porównań jest najczęściej jeden — w 
mniej lub bardziej wybrednym ataku gnoi się ten 






komputer, którego autor ataku akurat nie lubi. 
Odbywa się to zres edług pca a — 
w czasopiśmie amigo! uj pecety i 


Atari ST, w czasopiśmie; atarowskim (jakoś ich 


dziwnie mało ostatnio) gn i się Amigę i pod- 
„ Szczypuje PC, a w piśmie pecetowskim najczę- 
_ ściej nie zauważa się pozostałych typów kompu- 


* terów, bo PC to jedyne W „zasługujące 


na miano Komputera”. Aż szkoda, że tak nie- 
liczne jest w naszym kraju gron użytkowników 
komputerów Apple — w ich pismach pewnie 
znowu dokopywano by pecetom, a reszty: rynku 
po prostu nie zauważano. 

Istnieje na rynku również pewna część prasy 
nie dedykowana użytkownikom konkretnego ty- 
pu komputera — z reguły są to pisma poświęco- 
ne grom komputerowym. W nich jednak również 
można znaleźć drobne prztyczki kierowane ku 
komputerom, których aktualnie nie lubią autorzy 
artykułów, choć zdarzają się również nieskrywa- 
ne ataki. Wszystkie te porównania cechuje naj- 
iej jedno — są one wyrazem kompleksów 
swych autorów i najczęściej brak im rzeczowości 
oraz znajomości sprzętów, które się krytykuje. 
Chciałbym więc i ja dorzucić parę słów w 
nieust 

















„ bo od razu na wstępie 


Ga (albo za „swojaka” ) to może 
zej części artykułu — bo 





różnych stron. 







nie widzę w 
dumy. Miłośnicy 


















r A z radości. Bo 


nia 
nie uw y stałe korzystanie z Amigi 





o: że taki wybór z da 
m za optymalny — opty oczywiście 





ykonywanej pracy korzystam. Często zaró- 
eceta, jak i bz. „Atari ST. Można więc 


uznać, że mam i ek o każdym z tych 
kże o środowiskach ich użytko- 





jestem w tym odosobniony, ale % 


lektura artykułu antyami 
_gloryfikującego Amigę 
'ceta. Bo w tego typu 


da jest o tyle Sora za j 
można z łatwością udowodnić 
komobili nad samochodem wyścig 


Spectrum je 


heron. W o wyższości komputera 
mać, że jestem AMIGOWCEM. 


o tępych fanatyków, a je-- 
ragną poszerzyć swe wia- 





kami pecetów i Amig_najcie- 
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dzieć na pyta 


peceta do telewizora lub spró- 
bujcie schować go do kiesze- 
ni, a przekonacie się, że 
poczciwe Spectrum też miało 


Sasa 


W sporze między zwolenni- 


kawsze jest to, że żadna ze 
sti ron nie zauważa całkowitej absurdalności spo- 


rozważaniami na temat: 


„C0 rk LEPSZE - CIĘŻARÓWKI 
CZY FI 
Można foc uściślić to iadnieiśfk rozwa- 
żać, czy ciężarówki aby na kiki są lepsze 








od fiata „Cinquecento”. A 
dokładnie o m roz! yskutując o pe- 
hi | Tak zwany pecet to 
kreślenie pewnej KLASY komputerów 

ró: 6h parametrach, montowanych z podze 
społów różnego pochodzenia, przez różnych w 
twórców i zachowujących pewną zgodność ( ie 






produkowanych do niedawna przez kon 
Commodore, Co więcej, różne ra PASA 
leżą do dwóch różnych: klas (firma FIAT, opr. 
samochodów sgetówch, Pwadykuje również 
ciężarówki)! 

-Pomińmy todnik na raziójwenaszych rozważa- 
niach ten drobny szczegół i spróbujmy odpowie- 
nie, czy w o! lożna z całą pe- 
wnością ustalić, > 


KTÓRY KOMPUTER JEST LEPSZY? 

Sprawa wydaje się prosta. Po co strzępić ję- 
zyki nad zaletami różnych typów komputerów 
jeśli można powołać grono niezależn 6 
tów (gdzie takich znaleźć?), któ zy raz na 


ustalą, który z komputerów spszy. N 
proste. Pozostaje tylko drobiazg, istaleni 

















-_ riów oceny. „Und da ist der Hund begraben” (tu 


jest pies pogrzebany), jak mówi staroinkaskie 
przysłowie. Firma Intel opracowała skompliko- 
wany wskaźnik iCOMP do oceny wydajności pro- 
cesora. Wskaźnik ten bierze pod uwagę osiem 


2 obraźmy więc sobie przez chwilę poważny - 
_ miesięcznik motoryzacyjny, który zajmuje się - a= 
: AMIGA NIE MA JAKICHŚ WYJĄTKOWYCH 


zawsze 100%) z komputerami. godziny IBM PO. 
AT. Natomiast Amiga to MARKA. komi ipute W ” 














szczegółowych kryteriów, które następnie, z od-- 


powiednimi wagami, są brane do RA s 


indeksu. Ale indeks ten daje się jedynie WY 
rzystać do zgrubnej oceny wydaj. PRO 
SORA i to jedynie standardu Intel! Do oceny wy: 
dajności KOMPUTERA zastosowanie tego o” 








su ma znaczenie drugorzędne, bo wydajność £ '4 


- komputera zależy jeszcze od setki innych czynni- 
ków (np. wielkości pamięci RAM, pamięci Ca- 
che, szybkości dostępu do twardego dysku itd.). 
Jak z tego wynika, nawet w tak prost cji, 
jak porównywanie: komputerów SEE 3 
nie ma żadnego ji i 





rade, aeg 
gę. W dh 











ż Aa 
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AMIGA 


versus reszta 


święta 
wszystki zo amigowcom. Wbrew ich 
= niiyrinii 


MOŻLIWOŚCI GRAFICZNYCH! 

Bo tak naprawdę, to odpowiednio skonfiguro- 
wany pecet może przewyższyć możliwości stan- 
dardowej Amigi — także w tym względzie. (Pro- - 
szę jednak amigowców, by z obrzydzenie 
przerywali w tym miejscu le ury, pece 
się jeszcze dostanie.) Co więcej, odpo 
wyspecjalizowane komputery innych ek 
oćby stacje Silicon Graphics) przewyższą w 
inie grafiki i animacji każdą Amigę, każde- 

a i każdego Falcona! Nie należy bowiem 
„że świat komputerów nie kończy się 
„ Amidze i Atari. Do rzeczywiście pro- 
nych zastosowań wszędzie korzysta się z 







a eczywiście profesjonalnych komputerów. A o 


prawdziwych możliwościach profesjonalnego 
sprzętu przeciętny użytkownik popularnych 
mikrokomputerów ma najczęściej takie pojęcie, 
jak ja o nawigacji międzygwiezdnej. 0 co więc w 
tym wszystkim chodzi, dlaczego Amiga uchodzi 
za taką wspaniałość w dziedzinie grafiki i i obrób- 
ki obrazu? Jak WADA nie wiemy o co 
chodzi, to najczęściej zi o... pieniądze. | tak 
jest także w tym przypadku. Parametry gra- 
ficzne Amigi są tdi 0 stanie przebić jedynie 
systemy wielokrotnie od niej droższe. | tu leży 
sedno całej popularności Amigi — nie w jej wy- 
jątkowych możliwościac _ pod jakimkolwiek 
względem, ale w tym, ż za stosunkowo małe 
pieniądze użytkownik otrzymuje komputer o na- 
prawdę niezłych możliwościach. ; 

Może więc warto cofnąć się nieco w czasie i 
przypomnieć genezę zarówno Amigi, jak i pece- 
tów. To może być pou ; lekcja, zarówno dla 
pecetowców, jak i amig i 
ków wszelkich innych 
wszechnie wiadomo, Amiga jest prze! gdstawicie- 
lem klasy komputerów dohowych: ang. Home 
Gomputers), a pecet — komputerów osobistych 

+ ank Personal Ke. Myślę, że wielu Czy- 











zh komputera zgodne- 
| latach siedem- 







zajmującym spory 
gmach. Terminal zaś był prymitywnym urządze- 
niem pośredniczącym jedynie w kontaktach 


ł między użytkownikiem a komputerem. W związ- 


ku z burzliwym rozwojem mikroelektroniki nagle 
' pojawiła się nowa możliwość. Terminal mógł 
przestać być jedynie bezmyślnym przekaźnikiem! 
Można było nareszcie zacząć myśleć nad stwo- 
rzeniem inteligentnego terminala. Kilka układów 
scalonych, stacja dysków i już część pracy użyt- 
- kownik mógł wykonać bezpośrednio na swym 
biurku, nie angażując do każdego głupstwa 


i komputera-matki. To naprawdę było posunięcie 






__ musiał być bowiem limitowany i ki żda chwila 
namysłu, s waę reni ; 


-S idea budowy mikrokomputera, który będzie. _ _ sze artykuły do „Computer Studio”. Czy aby na 





rewolucyjne, z którego znaczenia trudno. sobie 
dziś zdać sprawę. Dostęp do ko putera-matki 





5 dziedzinach. A z dru: 
Erdlfiajin tzw. „informaty- Ź Ś wis 
z najnowocześniejszych pe- ARIE się mówi, że Fal 
kłopoty z funkcjonalnym za: _ _. terem specjalistycznym, adresowa . 
vaniem prostej bazy danych, obróbką © —ków i w tym środowisku podobno zdobył | pewne 4 
bardziej przypominał swym działaniem prawdzi- z portu "szeregowego, Czy nawet si -- powodzonli» Proszę sobie jednak porównać ten 
wy komputer, a że służył najczęściej tylko jedne- | dyskietki na 720 KB (a entyc ton wypowiedzi Z wypowiedziami sprze ó! 
mu operatorowi i przyst y był do jego Trudno. mi więc nie„buchnąć śm lat, gdzie łówną zaletą na miał - 
specyficznych wymaga otrzy! słyszę piętnastolatka puszącego się posiada- lacyjna. a, z któr 1200 miała Aid 
komputera osobistego. ź niem profesjonalnego peceta 486 przed kolegą z dowanie przegrywa! y Atari do tejpory 
Z klasą. komputerów o nieco klasy, który ma tylko zabawkę — Amigę 500. Ty- nie chcą bowiem dopuścić do siebie myśli, że 
i ęki nowym roz- le, że ten pierwszy wie jedynie jak machać joy-** Falcon po. prostu Poda klęskę ry ową. | to 
gicznym możliwe jest stickiem, a najbardziej profesjonalny z używa- - atcale nie dlatego, żeby był marnym kompute- 
ądzenia działającego całko- nych -przez niego r programów, to „Norton Com- rem! Po prostu, to znowu chyba nie było to, 
cią, o stosunkowo niewielkić u mander”. A ten drugi samodzielnie pisze progra- ' czego oczekiwał ryne 
miar: w miarę przystępnej cenie, pt ja my, komponuje, tworzy grafikę, czy choćby pi- Zdecydowanym | 





wszystkie błędy i dopiero gotową wersję _prze- 
słać do centrali. Inteligentny terminal coraz M 




















































k nieporozumieniem (a 


można ustawić w domu. Oczywiście w takim za- pewno w tym układzie to właśnie Amiga jest za- 
stosowaniu musiał on mieć nieco odmienne pa- bawką? Każdy pecetowiec natychmiast odparuje, 
rametry od komputera osobistego. Niewielkie że przecież bywają sytuacje odwrotne do opisa- 
moce przetwarzania takiego urządzenia z góry nej. Oczywiście, że tak! Ale ja wcale nie próbuję 
dyskwalifikowały je do zastosowań profesjonal- przekonywać, że któryś h komputerów jest c 
nych. Taki komputer, t była przede wszystkim bardziej profesjonalny od drugiego. „Ja jedynie 4000. Ob na ą do tej samej klasy i w 
żna | : twierdzę, że każ komputer | można wykorzystać dodatku mają porównywalne ceny. Bo między 
Ó pr jc ;h lub' do zabawy — bajki można włożyć twierdzenia o 
wszystkim można by . 5 Ż niejętności i chęci użytko- niości Falcona — wystarczy uwa 
i U p : oferty dystrybutorów”! Falcona iA 
pierwszy rzut oka Falcon wygląda | 
; tańszy od Amigi. Ale jeśli pr 
nie oni racji obu sprzętów to szybl 
nę — tzw. konfiguracja po: 
sprzedawany jest Falcon, | 
twardego dysku. Dw 
hi ponuje jednak 6 M 
nika raczej z zada- ; i 
zwolennikami Atari 














dy TRS 80 — pudło o wymie 
80x60x30 cm. Wkrótce jedn 
niak zbudował w garażu pie! 
Jack Tramiel pierwszego CG 
Potem przyszła kolej na Johna Si 
pierwsze konstrukcje Atari Ę 


się konfi- 
kryjemy przy- | —- 
awowa w jakiej 
RAM i brak 























ra dyskiem 80 
RAM i twardym a 














ry, zn rozwiązania konstrukcyjne i po- 
przętem elektronicznym, dobną filozofić rze « tak głęboka 
sklepach z zabawkami! Pogło- niechęć! Niestety, to właśnie ze | 
są widoczne jeszcze dzisiaj w łych posiadaczy Atari w ą si 
: cetowców, dumnych z _ zagorzali przeciwnicy Amigi. BYĆ. może 
rzętem profesjonalnym, a __ syndrom niespełnionej miłości. Bo fakt: 
mają jedynie zabawki, Jednak zwolennicy Atari mają wyjątkowego pecha! Atar WARTA I ZAMKNIĘTA 
olędną prawdą 15 lat ku (iu. 1 ie był przecież wcale gorszy od (- 64, Yes = | - przedstawiciele kompute- 
nie ma n lu lat), otwartej, natomiast Amiga 

; rawędzi bankructwa. Wtedy właśnie za- 1200 jest typowym komputerem o architekturze 
- kupił ją za grosze J: Jack Tr jel po swym ode- zamkniętej. Która z tych koncepcji jest lepsza? 












T 00 i Falcon, to nie tylko 
j „różne przedzia _ „, ale także reprezentanci d 
Ó pipe odmiennych koncepcji kon-. j 

































_ zacierają 

















profesjonalnym mit u z „Col przecież on stwo- __ To znowu pytanie typu „czy lepsza jest lokomo- 

"ukazał się kiedyś test 33 komputerów. Mila. założe o więc projektowa: / tywa, czy samochód?” Bez wątpienia dużo 
h. Pięknie, cały problem w tym, że e jako ja dla |= trochę na zasa- « lepszym i elastyczniejszym rozwiązaniem jest s 
wszystkie 33 at asia to były... pe- zie „ja wam jeszcze pokażę!” Początkowo ST... komputer o architekturze otwartej. | wcale nie : 
cety. Jak widać, nawet zdaniem fachowców, pe- odnosiło nawę że sukcesy i dominowało na dlatego, że można w niego upchn j ę 


cet z klasy komputerów profesjonalnych , „aWan- rynku = wi Jdorowców idąc za swym maitych gadżetów. O wiele w. 










sował”.do klasy zabawek! A z drugiej strony, w idolem „prze ało się” z 0-64 właśnie na Atari dzięki takiej konstrukcji mo 
profesjo sklepach komputerowych na ST, a nie na Amigę. A dla atarowców wybór był zemplarz lono lepiej 
Zachodzie, opr etów i niektórych modeli prosty — skoro nawet „Wielki Jack” przystał do przystoso 6 do wykonyw 


Macintosha, możn trafić na Amigi. Ale Atari, to Atari górą! | niestety, tu znowu spotkał „dań! Jest to bardzo istot 
nie cieszcie się amigowcy, ą to popularne ich zawód. Po początkowych sukcesach ST ry- stosowań profesjonalnyć 
modele 500, 600, czy 1200 — za u uznania nek Amigi zaczął rozwijać się szalenie dyna- peceta można uznać za 
za sprzęt profesjonalny dostępują jedynie mode- _ micznie, gdy tymczasem Atari znowu zaczęło -_ sjonalny od Amigi 
le 3000 i. 4000. Nie należy się jednak zbyt O SU „Siadać” i wyraźnie przegry konkurencję Fi *_ problem w tym, że Ko 
gerować. tymi: podziałami klasyfikacyjnymi: per- | -___ mkniętej jest: dużo ta 
sonalny = ra ad = zabawka. 
Bo tak naprawdę, j< s wielu atarowców „prze 

w. system operacyjny zbi 















fer o architekturze z 
zy w produkcji i w dod s 
adku firmy Atari, ku wystarczą mu o wiele niższe kwalifikacj 
ę" na pecety, boi użytkownika. Dago w dowcipach amigoców 
j | dyshonor przyłą- o pecetowcach przewija się wątek, jak. Mi 
LICZY SIĘ ARN sr czyć się do wroga. T< szeregi pecetowców głupi peceto z trudem konfiguruje Md El 
UŻYTKOWNIKA, TĘRAL zasiliła liczna rzesza 4 ek wrogów Ami-- „ aby móc „odpalić” prymitywną gierkę. 
W swej karierze spotykałem już ZX Spectrum gi. A Falcon? ALE tym komputerze niewiele aj estety drodzy amigowcy, to nie pecetowiec 
wykorzystywane do symulacji skomplikowanych jpogę powiedzie 7 owiadano go jako wiel jest głupszy od Was, to po PPSA niewykwalifi- 


tj, g Fa 
f WYDANIE SPECJALNE C.8. 
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uacji powolnego 
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kowany użytkownik stanął przed problemem, z 
jakim nigdy Wy nie zetkniecie się w swej pięć- 
setce! Ale kupcie sobie Amigę 4000 i przekona- 
cie się, czy tak łatwo ze wszystkim dacie sobie 
radę. 
A dlaczego architektura zamknięta jest o tyle 
_ tańsza? Z prostego powodu. Konstruktor kompu- 
tera „otwartego” musi wszystko projektować z 
myślą o maksymalnym obciążeniu całego ukła- 
du. Już zasilacz komputera „otwartego” musi 
być o wiele wydajniejszy (czytaj droższy) od ana- 
logicznego komputera „zamkniętego”. Trzeba go 
przecież przewidzieć na zasilanie wszelkich moż- 
„ liwych kart, urządzeń dodatkowych (stacji dys- 


, ł _ków, modemów) i rozszerzeń pamięci. Co więcej, 











nie można brać pod uwagę jedynie urządzeń już 
istniejących. Trzeba również przewidzieć dodat- 
kową rezerwę mocy na urżądz ia, „ które mogą 
zostać skonstruowane w na rzyszłości. 
Podobnie ma się sprawa z:ch iem elemen- 
tów. W Amidze 500, 
wa się konwekcyjnie, a komputer „otwarty” 
prostu wymusza zastosowanie wentylator: 
takiej wydajności, by zapewnić pra 
schłodzenie po pełnej zabudowie! Jeśli doda 
tego droższą obudowę, zainstalowanie kilkunas 
dodatkowych złączy i inne drobiazgi, to przest 
nie nas dziwić różnica w cenie. 
Ponieważ zastosowanie architektury otwartej 
pozwala na profesjonalne wykorzystywanie Kom- 
putera, więc nie ma się co dziwić, że każda z li- 


czących się firm zaczęła konstruować właśnie ta- 








_ kie komputery. Tą drogą poszedł IBM i jego na- 
śladowcy, Apple i Commodore ze swą Amigą. 
Tak, tak. To nie pomyłka. Pierwsza Amiga była 
mputerem 0 architekturze otwartej (A1000) i 


ego komputera o architekturze zamkniętej. 
_ Trudno winić Commodore, że właśnie ten model 
0) stał się przebojem rynkowy 


Najpierw powstała A3000, a dopiero potem jej 
uproszczona wersja A500+. Amiga 1200 jest na- 
_ tomiast. popularną wersją modelu A4000. Dla 


nas w Polsce może wygląda to dziwnie, ale na 
Zachodzie jest to sprawa normalna. Na przykład 
każda normalna książka najpierw ukazuje się w 


drogim, luksusowym wydaniu dużego formatu ze - 


sztywną okładką. Dopiero potem ukazuje się ta 
sama książka, wydrukowana na gorszym papie- 
rze, klejona, a nie szyta, w miękkiej okładce i 
zmniejszonym formacie. Dzięki temu jest dużo 
tańsza od wersji. podstawowej i nikt będący przy 
zdrowych zmysłach nie próbuje zarzucać takie- 
mu „pocketbookowi”, że mógłby być wydany 
bardziej luksusowo. Zasada jest prosta „albo 
OSZCZędZaSz, albo wymagasz”. Popularne modele 
Amigi, to właśnie takie „pocketbooki” w świecie 
komputerów. Klient za swe pieniądze otrzymuje 


_ większość możliwości normalnego systemu Ami- 
gi, ale musi zdawać sobie sprawę, że jego eg- 


zemplarz wykonany jest w najbardziej oszczędny 
sposób. Dlatego też wszelkie porównania możli- 
wości popularnych modeli Amig z pecetami Uzu- 
ni 0 ać wyszukane bajery eat 





można doti próbować forów gó same 
systemy. A wtedy szybko R , Że 





komputera. Nie mam zamiaru wgłębiać się w 
zastosowania biurowe, bo na tym polu moim 
zdaniem pecet jest z różnych względów bezkon- 
kurencyjny. Skoro jednak nawet eksperci uznają 
peceta za komputer domowy, to może wy- 
bierzmy taką sytuację, że pan Kowalski ma np. 
15 mln zł (starych) i za tę kwotę chciałby kupić 
do domu taki komputer, żeby córka mogła pory- 


_sować, synek pokomponować, żona-maszynistka 
czasami przepisać jakiś tekst, on sam, zapalony 


filatelista i bibliofil, mógł wreszcie przyzwoicie 
skatalogować swoje zbiory. A poza t Ż 
wszyscy od czasu do czasu mogli sobi 
Jak widać nic specjalnego, zwykłe 
zwykłej rodziny. Nie muszę chyba AL 











Oczywiście zostaną również za- 
spokojone, tyl kosztem. Zajrzyjmy do 
oferty firm komputerowych (wszystkie dane z 
marca 1995). W miarę taniego peceta 





„386DX/40 MHz można już kupić za ok. 13 mln zł 
(tak się składa, że dopiero począwszy od tej kla- 


sy można w ogóle mówić o jakiejkolwiek konku- 
rencji peceta z Amigą, wszystkie wolniejsze mo- 
dele nie będą niestety w stanie dorównać 

możliwościami nawet Amidze 5001) 
te pieniądze otrzymujemy praktyc 
teczny śmieć — bez twardego dysku, z 4 
mięci, kartą VGA i 1 FDD 1.44. Gdzie tu 
nie tylko o konkurowaniu z Amigą, ale w 
jakimkolwiek sensownym użytkowaniu, V 
kupujemy dalej. Karta SVGA 1 MB — 2 mln, HDD 
170 MB — 5 mln, karta dźwiękowa Sound 
— 2 mln, monitor SVGA color — 6 mln. R 
minimalny koszt naszego peceta to 
Trzeba jeszcze do tego doliczyć 22% VAT i okaże 
































PC GAMER CD 

PC HOME CD 

PC ZONE CD 

PC TODAY CD 

PC PLUS CD 

PC FORMAT CD 

PC POWER CD 

CD ROM GAMER 
CD ROM MAGAZINE 
CD ROM NOW 
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HEGATAR COMPUTING 


01-360 WARSZAWA, 
ul. Człuchowska 25 
HALA TARGOWA „WOLA” 

zapraszamy od pon. do piąt. 

w godz. 16 — 19 tel/fax 638—1209 

a także Giełda Komputerowa, ul. Grzybowska — 
stanowisko nr 15 (sob/niedz.) 


* GRY TV NINTENDO 8-BIT 
oraz cartridge wymiana/sprzedaż 
* GRY TV SEGA 16-BIT  —a(4 
oraz cartridge wymiana/sprzedaż 


POLECAMY NOWE TYTUŁY BRYTYJSKICH CZASOPISM 
NAJTAŃSZE CD W POLSCE! Ceny 20 - 30 ZŁ 





Do każdego czasopisma załączany 1 dysk CD, średnio 
500MB z nowymi programami co miesiąc! 
Dogodne formy zakupu — 
pobraniem, roczna prenumerata. 
Ceny mogą ulec zmianie; koszty wysyłki są doliczane do 
cen detalicznych (około 8 zł). 


z 


się, że nalisk mało wyszu 
niego z pozoru peceta mi 
Trzy razy, więcej niż za Amigę przy 
mnę, że pan Kowalski miał do p tylko 
15 milionów — to i tak więcej, niż jego dwumie- 
sięczne zarobki. 

„Hola, hola!” zakrzykną na to pecetowcy. „Za 
te pieniądze otrzymamy dużo więcej niż ma 
Amiga. Gdyby do Amigi dokupić twardy dysk, 
pamięć i monitor kolorowy, to też trzeba by do 
liczyć co najmniej. 45 milionów!”. Niestety, 
tym polega cała pułapka logiczna. Kup 
Amigę 1200 pan Kowalski ma natychmiast w 
pełni gotowy do użytku komputer. Oczywiście, 
że przydałoby mu się dodatkowe rozszerzenie 
pamięci, twardy dysk czy osobny kolorowy mo- 
nitor. | jeśli w przyszłości poczuje przypływ go- 
tówki, to pewnie będzie kolejno rozbudowywał 
swój system. Natomiast kupując peceta po pro- 
stu MUSI zaopatrzyć się w te dodatki! Można 
oczywiście narzekać na jakość obrazu Amigi 
podłączonej do telewizora, ale fakt pozostaje 
faktem, że Amigę jednak można podłączyć do 
tego odbiornika. Z pecetem taki numer nie 
przejdzie! Wielkość pamięci ma tu drugorzędne 
znaczenie, choć trzeba przyznać, że aktualnie 
4 MB pamięci stanowić zaczyna dla peceta mi- 
nimum, Amidze 1200 najczęściej wystarcza za- 
instalowane fabrycznie 2 MB. A twardy dysk? 
No cóż, tak się składa, że 


WAR 





















y DYSK, TO ZARAZEM WADA 
PEGETA! 

ejsze uzasadnienie tego twierdzenia © 
ogli przecz dopiero w drugiej 
która ukaże Ę w fEpnm 





CD ROM TODAY 

CD ROM USER 

PC ATTACK 

AMIGA CD32 GAMER 
CD ROM PC KIDS 
MAC FORMAT CD 
MAC ACTION CD 
FUTURE MUSIC CD 
EDGE (konsole) 
SEGA PRO CD 








odkładanie, wysyłka za 
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Czytelniku! 

Zapraszamy do współtworzenia naszego pisma. Jeśli chcesz podzielić się informacjami 
z innymi czytelnikami, przyślij do nas swój tekst, jeśli będzie dobry, ukaże się na naszych 
łamach. Mogą to być relacje z imprez (np. „Byłem na targach Amiga'95 w Zambii” czy 


_ „Moja szkoła urządziła mistrzostwa powiatu w Mortal Kombat”), artykuły o grach lub 


użytkach (np. „Jak w 23 doby grania non-stop przejść UFO 2” czy „Jak z beznadziejnego 


programu XXX zrobić wygodne narzędzie pracy”), czy opisy waszych zmagań z Amigą 
(np. „Nigdy nie wylewaj na komputer więcej niż trzy szklanki herbaty, bo... ”, „Jak przez 
36 godzin instalowałem na twardym dysku grę XXX i co trzeba zrobić, żeby działała” albo 
„Kupiłem do A1200 prysznic sterowany przez PCMCIA, oto moje uwagi... ”). Teksty prze- | 
syłajcie na dyskietkach. Autorzy opublikowanych tekstów zostaną nagrodzeni. | 








KIEJOJ A 
AMIGA 





ka 







































TimSoft 
ul Kościuszkowców 8 
75-350 KOSZALIN 
m (0-94) 43-35-82 


Jeśli nie znajdziesz któregoś z poniższych programów w swoim 
sklepie komputerowym, zamów go szybko u nas wysyłkowo 
(szczegóły w ZASADACH SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ). 
Ceny w nowych złotych zawierają podatek VAT. 


Une 


COMPUTER SOFTWARE © 
prezentuje : 






















Gra logiczna. Możliwość Program edukacyjny dla dzieci Gra ucząca poprawnej 
wyboru i tworzenia własnych 3 w wieku przedszkolnym. ; pisowni wyrazów, 
plansz. Gra dla jednej Puzzle, cymbałki i kolorowe przypominająca 

uć Ó 'cinanki. popularny TETRIS. 


jest dynamiczną, zręcznościową grą platformową. Celem jej 
jest pomyślne zakończenie niebezpiecznej wędrówki. Trasa 
wyprawy została podzielona na kilkadziesiąt etapów. Przejście 
każdego z nich może być jednak nie lada problemem, gdyż 
kraina, którą Teo przemierza, zamieszkana jest przez mnóstwo 
dziwnych stworzeń. Przygotuj się więc na świetną zabawę, która 
wystawi na ciężką próbę Twój refleks i spostrzegawczość. 
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dynamiczna 
gra 
sportowa, 
będąca 
komputerową 
wersją znanej 
w USA gry, w 
której dwaj 
zawodnicy, 
znajdujący 
się naprzeciw 
siebie, 
naprzemian 
odbijają bilę. 
ACE BALL 
wymaga od 
graczy dużej 
zręczności 
oraz 
zdolności 
koncentracji. ż opa 


Przeciwnikiem może być komputer, lecz dopiero pojedynek dwóch 
osób dostarcza naprawdę silnych wrażeń. Doskonała muzyka, 

odgłosy dochodzące z trybun oraz duży realizm samej rozgrywki 
- to główne atuty ACE BALL. 








+] Gra przyg.-zręcznościowa. Wspomaga naukę słówek, j ZNANA GRA LOGICZNA 

34 Król Aldir musi uwolnić swe zwrotów i idiomów. Możliwość Realistyczna grafika. 
plemię od ciemiężcy. tworzenia własnych lekcji. | Doskonała muzyka i synteza 

4|_ Recenzja: AMIGA 11/94. Rec.: AMIGA 11/94, CA 2/95] mowy ludzkiej. 










Szkoła podst. i pierwsze klasy > Odszukaj na ekranie pary 
szkół średnich. Urozmaicona bajecznie kolorowych animacji. 
forma graficzno-dźwiękowa. Świetne podkłady muzyczne. 

Recenzja: AMIGA 11/94. Gra dla 1 lub 2 osób. 


Wspomaga naukę słówek, 

zwrotów i idiomów. Możliwość 

tworzenia własnych lekcji. 
95. 

































Dynamiczna gra sportowa, koła podstawowa ś Dynamiczna i wciągaj. 

w której dwaj, znajdujący się > sze klasy szkół gra zręcznościowa. 

na przeciw siebie zawodnicy, j śl ich. Urozt Trzydzieści długich 
naprzemian odbijają bilę. forma graficzno-d: i urozmaiconych poziomów. 









Proponujemy także, jako 
uzupełnienie do programów 

English i Deutsch Tester, |. 
doskonałe słowniki: 


Słownik polsko-angielski. 
Słownik angielsko-polski. 


GRA LOGICZNA Słownik polsko-niemiecki. 

SEE Gee Musisz rozminować pole p 
asi Ę minowe. Obowiązuje zasada, r Date t 
yski! ;|_że saper myli się tylko raz. Słownik niemiecko-polski. 


ŁKOWEJ 


Ceny obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. 
przy zakupie kilku programów 

DWA PROGRAMY 

TRZY PROGRAMY 

PIĘĆ PROGRAMÓW 

ZAMÓWIENIE NA KARCIE REJESTRACYJNEJ (dodatkowo) 


Zamówienia, koniecznie z dopiskiem CGS, prosimy przesyłać na kartkach pocztowych lub 
kartach rejestracyjnych. Można także zamawiać telefonicznie. Należy podać swój dokładny 
adres, tytuły zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji około 21 dni. 

Katalogów nie wysyłamy - przedstawiona oferta obejmuje wszystkie nasze programy. 






Doskonała, relaksująca gra dla miłośników komputerów. 
Dziesiątki fantastycznych animacji i muzyczek. 





